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„Ivolgamus“ 5 
metų jubiliejus 


Ž 
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T | 
69 pakeis * a 510967 


69 Danguje * Super mergaitės 989464 Rusijos himnas „160234 
69 Danguje * Ruri 989461 a Bilan * Never Let You Go 218439 Niteakkiraliaaiasiai a 254 
69 Danguje * 9 Danguje 989452 MAILENA G AN 206288 Metgkkvekinkjs 252843 
A.Mamontovas * Viskas iš naujo 989512 . Rimiškis * Kartais būna SEL Horosho krasavicam * Serdiuchka 497812 


A.Mamontovas * Šviečiantis rytas 989510 BMT si SN L S SI SEN Hochesh ja tebe spoju * Korni 497805 
A.Mamontovas * Saldi.Juoda.Naktis 989509 KeSMGUaUs iai aaa Al EBS Dza la la * Katia Lel 497803 


O A.Mamontovas * Marso kanjonai "ua 69 Danguje“ Super mergaitės 222321 Nt umoliaju * A Europa 497789 


iš tą Bumer 2 * Osen 221626 i* Filį i 
A.Mamontovas * Leisk 989506 69 danguje * Devintam danguj 216344 Poleteli * Filipp Kirkorov 497589 


O Jurga * Instrukcija 989534 Mi Sd NN Vzletai * Hi Ei, 225496 
N.Lietuviai * Man reikia greičio ESA | Theme * Harry Potter E Sis Oni, Oleg GžžmanaV Žinia 
Harry Potter and the Order of the Phoenix ON.Lietuviai * Užknisa tavo skambučiai 989494 


> 6 š Nr so Svoboda * Sergej Shnurov 213667 

Tunis Aras tui aujiecnoAi Į Vozle doma tvoėgo * Serjoga = 213230 

EE EST š „Lietuviai * Ruri Natasha * Ruki Vverh 116685 
Rašykite SMS: PC JAVA 982909 Siųskite numeriu: 1354 10Lt N.Lietuviai * R1 989490 Tancy " Reflex i 116684 
LG: KG800. Motorola: E398, L6, V3 Razr. Nokia: 2610, 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, || N.Lietuviai * Afigienai 989470 os la Mum roll sa 


Itogi * Zemfira 88711 
Sideli i kurili * Splin 65960 
Svoboda * Leningrad 65956 


Sel * Tik 989568 
Ventukai * Tekras Zemaitis 989618 
O V.Riaubiškytė * Man reikia tavęs 989724 


3510i, 5140, 5200, 5300, 6020, 6021, 6030, 6060, 6070, 6080, 6085, 6100, 6101, 6103, 
6111,6125,6131,6151, 6170, 6230i, 6233, 6270, 6280, 6288, 6610i, 7210, 7250i, 7260, 


[£- 


7270, 7360, 7370, N70. Samsung: D500, D600, E250, E330, E350, E360, E900, X460, | Populiani 
X480, X500, X660. Siemens: C65, C75, CX65, CX70, CX75, ME75. Sony Ericsson: K300i, I Rašykite SMS: pvz.: PC RT 275705 A vinpaland* The Way I Are 861776 | appy birthday * Flipsyde 201844 
K310i, K700, K750i, W810i, 2520i, 25301. || Siųskite nr: M Nely Furtado * Say It Right 221117 Ikiipe Dont Lie * shakira 213723 
Siųskite draugui: PC RT kodas 3706XXXXXXX T Nallirs L Mor a 989440 | Back In Black * AC/DC 12073 
md Siųskite nr.: 1350 5 Lt | RO otel Monsoon Thunderstruck * AC/DC 10137 
irates Of The Caribbean 497623 Daddy Cool * Boney M 21321 
Maroon 5 * Makes Me Wonder 861783 tė Beautiful S laidos Blunt 173731 
Ten * Sniege ir 69 danguje 483320 į 
OOmnitel * PANTERA 33001 || 
Jurga * As esu jei tu esi 582272 


bi i p 4 , 
V.Riaubiskyte * Pas tave einu 582261 Na 
OYVA * Katyciu dainele 483322 2 
Vudis * Myliu motina tevyne 582252 S 
Mika * Relax (Take it easy) 510778 
(O Holly Dolly * Elniukai 227909 * n 
Red Hot Chili Peppers * Snow 233096 World, Hold On * Bob Sinclar 214526 


a 2 Žinai dnies Sexy Back * Justin Timberlake 221832 
Nusivylusios namų šeimininkės 450596 |irumpets * Flipsyde 219363 


Rašykite SMS: PC JAVA 861446 
Siųskite numeriu: 1354 10Lt 


=—— 
LG: KG800. Motorola: E398, L6. Nokia: 2650, 3100, 3120, 3200, 
3220, 5140, 5300, 6020, 6021, 6030, 6070, 6100, 6101, 6111, 
6131, 6170, 6230, 6233, 6280, 6288, 6610i, 7210, 7250i, 7260, 


7270, 7360, 7370, N70. Samsung: D500, D520, D600, E330, E350, LKietuviiko+4 Precious * Depeche Mode 173687 
E360, E900, X660. Siemens: CF75. Sony Ericsson: K300i, K310i, = = -—— RB We Will Rock You * Gueen 25005 
K700, K750i, W810i, 2520i, Z530i. Ša! sa! Sa! a aaa Vs a giSraE Maneater * Nelly Furtado 218637 
A iais Voodoo People * Prodigy 38570 
IOSkambina blondinė didele krūtine 987080 | i Eu El einas Ža My Lan * Justin Timberlake 483301 
io! Super mergaitės * Nuogos uogos 987079 | 12 tai kždė Lambada 
SOCOM: U.S. Navy Seals OSu = Mer: aitės * Atsilie; kir Šes 987078 || Neilė tai" Delfinai. 222328 |The Sopranos garso takelis 10597 
Up £ P r Ateik ir pasilik * Taja 222327 | Final Countdown * Europe 24106 
Diana * Mhhh mhaaa 987069 IV Ėjom * Mango P 


Rašykite SMS: PC JAVA 498775 


222324 | CT, GpUNI 
Blondinė * O mažuli koks didelis... 987065 || Super mergaitės * 69 Daneuje | 222321 | Dont Cha“ The Pussycat Delis 172723 


s a ž E M 4i5 d 4 Li G tion * Bob Sincl 182252 

Siųskite numeriu: 1354 10Lt | Mano vardas turėtu būti Ferari... 987063 || Bling * Sel" 222320 | ESL + Rabbis Wiliame | 120116 
————  — 2 * ) “ 

16: KG800, Motorola: E398, L6, V3 Razr. Nokia: 3100, 3120, 3200, p Angel" Uuh aah 987061 Į Beržynėliai.“ Mango 222312 |La camisa negra * Juanes 209539 


3220,3510i, 6020, 6021,6030, 6060, 6070, 6080, 6100,6101,6103, Linksmas bičas * Šiandien linksma 987875 Išsimiegok * Vudis 222317 | Back For Good * Take That 208729 


SIL, 515, 6151, 623, 6270, 6280, 628, 6610. 7210 7250, ! Svarbi informacija - Jums skambina 987873 Nasi a ŽERSI6 a AL lariai Carey | al 
, 2 . Samsung: , , , , Ž Ž * Aš ž ū i I 2 on 1ve Hate amiroguai 
X100, X480, X660. siemens C60, C65, (75, CE75, CX65, CX70, (X75, Li Aš brvėė Nj EaoB labiau Esi Parašykite man laišką * Sel 222314 | Bongo bong * Manu alta 188104 
: M55, MC60, ME75. Sony Ericsson: K300i, K310i, K700, K750i, T610, 9 BlONAINĖS Man skambina Apie meilė "Wa 222313 I Me gusta * Manu Chao 187165 
a 1630, Z520i, Z530i. ! Berniukas * Atsiknisk 987863 E . Į Hung Up * Madonna 182253 
Ž A : : 
Berniukas * Tevai kelk raga ; 987861 4 Į Luxurious * Gwen Stefani 182238 
Berniukas * Tetukai pakelk rageli 987860 r Get Your Number * Mariah Carey 179667 
Berniukas * Mamyte pakelk rageli 987856 si Uhsamo * Crazy irae Eos 
OBerniukas * Mamyte aš tave myliu 987855 D omeday * Britney Spears 173791 
r Rašykite SMS: PC JAVA 878908 L ! Berniukas * Ledo ritulys užknisa 987854 Ua Alkas Crazy Frog J 
L Siųskite numeriu: 1354 10Lt (6! Berniukas * Dzin dzilin 987850 I Teka saulė * Rasa ir Jonas 222312 | P0Pcorn“ Crazy Frog 
=== = -— -=-——— dargi Salio La Tortura * Shakira 115932 
16: KG245, KG800. Motorola: E398, L6, V3 Razt, W220. Nokia: 2610, Rašykite SMS: Pvz: PCFT457254 Prisimink mane * Vilija 222310 I We Belong Together * M.Carey. 115927 
2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 5140, 5200, 5300, 6020, 6021, 6030, || cr Di, 2 Ž Lietuvos rytas * Hokšila | 218217 The War Is Not Over * Walters 113183 
6060, 6070, 6080, 6085, 6100, 6101, 6103, 6111, 6125, 6131,6151, || Siųskite nr.: 135 Laikas būt pirmiems * Marijonas 218216 || onely * Akon 100363 
6170, 6230i, 6233, 6270, 6280, 6288, 6610i, 7210, 7250i,7260,7270, || Siųskite draugui: PC FT kodas 3706X0000XXX Tegul sako * Atlanta 217133 


7360, 7370, N70. Samsung: D500, D520, D600, E250, E350, E360, 
E900, X160, X300, X500. Siemens: AF51, C65, (75, CF62, CF75, CX65, 
CX70, ME75. Sony Ericsson: J230i, K300i, K310i, K700, K750i, T630, 


Siųskite nr.: 1352 2 Lt M Devintam danguj * 69 danguje 216344 
= — į ši A S SR R Telefono TA Dolce Gabana * Raketa 216342 
ikro garso melodija gali būti mp3 arba amr formatu, tai priklauso nuo telefono e“ Į aimė šalia * A.Rimiškis 216334 
delio. Tinka: Nokia: 2610, 2650, 3152, 3155, 3200, 3220, 3230, 3250, 3300, 
Šiuo 3620, 3650, 3660, Šo, 5500, 6020, 6021, 6060, 6070, 6080, 6101, 6102, ĮM4 Asaros * 69 danguje 216333 


The Sound Of San Francisco 84528 
Everybody Hurts * R.E.M 84209 
1 Here With Me * Dido 84199 


|rie Soli Down Days * Imbruglia 92877 


is ė ILS My Heart Will Go On * Titanic 84198 
= B 6103, 6111, 6125, 6131; 6136, 6151, 6170, 6200, 6220, 6230, 6233, 6234, 6235, IN Sielos nemiega * GA:G sindikatas 214403 | i * 
Pir, f th ri n2 6255, 6260, 70, 6680, 6631, 6820, 7200, 7260, e Elina * ie Rimiški Lift Me Up * Moby 74397 
rei La i E 
Rašykite SMS: PC JAVA 225512 Eiiasėn. 8200, 07561, F500 J710'J2201 Iš06i, 4300, K3104 KS0bi, kšo8i, IG10L M Muzika * Sel ft. Mia 211815 |Callon Me * Eric Prydz 73515 
aalies š Ksooi, K608i, KO, K700, K750i, K790i, K800!, Mood, P900 P910, P990i, s600, bu My My My * Armand Van Helden 69448 || 
Siųskite numeriu: 1354 10Lt J sžooi T23i 1290, Toe, Teta, 1628, 168, Vsod VaOi Vano, a0n) Man nesvarbu" Neo | 211812 I Sunday Morning * Maroon5 66292 
iai siai aisiais ESS Ka, AV7toi koa Mano asai, soki Mesa, Žiota, 00, 2530, Ig Vivo per lei * Mino ir Vilija 209484 V EnjoyTheSilence * DepecheMode 66274 
Motorola: E398, V3 Razr. Nokia: 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, Ž5š0.960, Joo, 20, Za Mažyti mielas * Mokinukės 206018 I Misunderstood * Robbie Williams 58185 | 
5140,6020,6021,6030, 6060, 6100,6101,6111,6131,6170,6230i, Saulė * Augustė 206016 I Pump it up * Denzel 57531 
6233, 6270, 6280, 6610i, 7210, 7250i, 7260, 7270, 7360, 7370, N70. [klubą * Raketa 195158 |Chovolate * Kylie Minogue 24977 
Samsung: D500, D600, E330, E350, X660. Siemens: C65, C75, CE7S, p ius Rimiški is 
CX65, OX70, CX75, ME75. Sony Ericsson: K300i, K310i, K700, K750i, £ kam sava CELIE Rimiisias Tais Guilty * The Rasmus 44975 
Wš10i, Z520i, 2530i. aules miestas * Sel Shake That * Scooter 44767 
Blogom mergaitem viskas * Dange188102 I Boro Boro * Arash 43652 
Ruri ruri * Naujieji lietuviai 187159 I My Prerogative * Britney Spears 43534 


Spjaudau ir gaudau * Vilija 187157 


Zalios metos * Atlanta 178454 Bsnę Bang „E 61 Ep 


Firestarter * Prodigy 38726 


= Mūsų tai neliečia * Raketa 178450 
= Ž Mes vyrai * Andrius Rimiškis 187162 Rock 
Rašykite SMS: PC JAVA 228303 6 nebūsiu "Mėsa ||| || 173768 |Hard Rock Hallelujah * Lordi 218490 
Siųskite numeriu: 1354 10Lt Afigenai * Naujieji Lietuviai 173767 | About A Girl * Nirvana 208738 


— ————— -: Šok ir nesustok * Biplan 173759 | Anarchy In The UK * Sex Pistols 206151 
Motorola: E398, V3 Razr. Nokia: 3220, 5140, 6020, 6021, 6030, 6060, Nebenoriu laukt * D. Butkutė 161078 Nuoobas Of Beast * Iron Maiden 65906 
6101,6111, 6170, 6230i, 6233, 6270, 6280, 7260, 7270, 7360, N70. Pasaka apie du brolius * G4G = 160779 [Amerika * Rammstein 45258 
Samsung: D600, E350. Siemens: C65, (75, CF62, CF75, CX65, CX70, Nebijok * Jurga 160373 |5 day * Nickelback 32516 
CX75, MEZS. Sony Ericsson: K300i, K310i, K700, Z520i, Z530i. a ROS omeday A Nickelback ns 
498758 


Um Polifoninei melodijai gauti rašykite SMS: 

pvz.: PC SUPER 275705 Siųskite nr.: 
A Siųsti draugui: PC SUPER kodas 3706XXXXXXX Siųskite nr.: 1352 2 Lt 
a Mono melodijai gauti rašykite SMS: || 


pvz.: PC M 275705 Siųskite nr.: 2Lt 


) eladijoa t ai ž 2 
88700 100117 187269 | Lela EO Ašnlė n 2 ABS 


Polifoninės melodijos tinka: Nokia: visiems naujiems telefonams. Samsung: D500, E700, j 
E710, P400, P510, 5300M, SGH-E330, E800, E810, X450, X460, T100, V200, X100. Siemens: 

A60, C55, C60, C62, CF62, CV65, CX65, CX70, M55, M65, MC60, S55, 565, SK65, SL55, SL65, 
ST60, Sx1. Sony Ericsson: K500i, K700, K750, W800i, P800, P900, P910, S700i, T230, T290i, 
T300, T310, T610, T630, V800, Z1010, Z200. Mono melodijos tinka: Nokia: visiems 
naujiems telefonams. 


178413 27957 | 14356 | be 


Rašykite SMS: 

pvz.: PCWALL 457254 Siųskite nr.: 

Siųskite draugui: PC WALL kodas 3706XXXXXXX 
Siųskite nr.: 1352 2 Lt 
——————————— 
Spalvoti paveiksliukai tinka daugeliui mobilių telefonų su 
spalvotais ekranais ir GPRS. 


AEEY, 


Rašykite SMS: PC ORAKULAI <tavo klausimas> 
pvz.: PC ORAKULAI ar Benas mane myli? Siųskite numeriu: 1352 2Lt 


m TTT ————" oo TTL, 


Rašykite SMS: PC SEKME <Jusu horoskopo ženklas> 
pvz.: PCSEKME DWYNIAI Siųskite numeriu: 1352 2Lt 


Įsitikink, kad tavo telefone nustatyti WAP parametrai! Atsisiųskite parametrus iš savo 
operatoriaus! Ši žinutė automatiškai sukonfigūruos WAP - Nokia ir Sony Ericsson 
telefonams. WAP ir GPRS veikia OMNITEL, BITĖS ir TELE2 tinkluose. 

Rašykite žinutę: GPRSWAP Siųskite numeriu: 1352 


Pagalba: 8 656 56000, helpeinpoc.lt 


Redakcija 


Sveiki, su didžiausiu džiaugsmu pristatome, ko gero, ypatingiausią numerį „PC Klubo“ 
istorijoje. Pagaliau pavyko patiems nuvažiuoti į stambiausią Europoje žaidimų parodą 
„Games Convention“, tiesioginiam reportažui iš jos ir skirtas beveik visas šis numeris. 
Be šios milžiniškos temos, besitęsiančios ir „Konsolių“ klube, taip pat rasite išskirtinį 
pasakojimą apie stambiausius žaidimų kūrėjus Lietuvoje — kompaniją „Ivolgamus“. 
Kalbinome jos įkūrėjus ir kelis darbuotojus apie šį ypatingą darbą, tikimės, jums bus 
įdomu pasiskaitinėti, kaip gyvena žaidimų kūrėjai. 
Dar ne viskas! Trečiasis išskirtinis pasakojimas skirtas neseniai vykusiems „World Cyber 
Games“ pasaulio kibersporto čempionato atrankos etapams Lietuvoje ir Baltijos šalyse. 
Dėl šių ypatingų temų ir pasakojimų netilpo daugelis tradicinių „PC Klubo“ skyrelių. 
Visus juos rasite kitame numeryje. Na, o šį ypatingą numerį baigia ir ypatingas prizas. 
Pagaliau galime jums pavodanoti „Electronic Arts“ žaidimą „Xbox 360“ konsolei! Lau- 
kiame jūsų atsakymų ir atsiliepimų apie šį netradicinį numerį! 

Ričardas Jaščemskas 
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News club 

Ivolgamus 

UT naujienos 

WCG 2007 

Online club 

Rappelz 

Tema: Games Convention 2007 
BlackSite: Area 5I 

Turning Point: Fall of Libertų 
Hellgate: London 

Portal 

Age of Conan: Hyborian Adventures 
Clive Barker's Jericho 

Far Crų 2 

Need For Speed: Pro Street 
WOW: Wrath of the Lich King 
Crysis 

Kane 6 Lynch: Dead Men 
Stranglehold 

Starcraft II 

The Witcher 

Unreal Tournament III 

54 Mėnesio žaidimas 

Driver: Paralel Lines 

Recenzijos 

Ghost Recon Advanced Wartfighter 2 
„PC klubas" rekomenduoja 
Transformers The Game 


58 


52 Console Club 
GC 2007 
Forza Motorsport 2 


72 Kuponas 


T 


x 
Nr ogi, Ai 
Kaina 9,99 L 
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Pegi reitingai 


Ziaurumas - žaidime yra vaizduojamas žiaurumas 
V 


Necenzūrinė kalba - žaidime vartojami necenzūri- 
Ox niai žodžiai 


« Baimė - žaidimas gali įbauginti vaikus 


Seksas - žaidime vaizduojamas nuogumas ir / 

| arba seksualinis elgesys arba 

seksualinės užuominos. 

Narkotikai - žaidime yra vaizduojami arba minimi 
6 narkotikai 

Diskriminacija - žaidime yra užuominų arba me- 

džiagos, galinčios paskatinti diskriminaciją. 


Žaidimų platformos 


PC 22. Asmeninis Kompiuteris 
-— LI“ C- Sony PlayStation 2 
ŽX><80x — Microsoft Xbox 

— Nintendo GameCube 
PS 2 - PlayStation 3 
[*] - Microsoft Xbox 360 
VV: - Nintendo Wii 


2 


Lietuvos žaidimų kūrėjams — 
penkeri metai 


penktąjį jubiliejų. Ta proga 

paprašėme stambiausios 
žaidimų kūrimo kompanijos Lietuvoje 
papasakoti savo istoriją, pakalbėjome 
apie jų darbus ir užsiėmimus, bandė- 
me išpešti ateities planus. Tikimės, 
ši sėkmės istorija įkvėps norinčius 
išbandyti save kuriant žaidimus ir 
kada nors Lietuvoje turėsime daugiau 
žaidimų kūrimo kompanijų. 


KOMPANIJA 


Pradžioje supažindinsime su „Ivol- 
gamus“ kompanija. Įmonė įkurta 
2002-ųjų metų rugpjūčio 29 dieną. 
Pradžioje čia dirbo vos 4 žmonės, 
dabar — virš 30. Per penkerius metus 
kompanija spėjo sukurti daugiau nei 
30 žaidimų įvairioms platformoms. 
Pradėjusi kaip žaidimų kūrėja, 
2006-aisiais metais pasiryžo žengti į 
konsolių žaidimų leidybos rinką. Ilgus 
metus, vos ne nuo pat įkūrimo pra- 
džios kurtas žaidimas „Falling Stars“ 
jau sulaukė gerų specialistų įvertinimų 


Krenkai „Ivolgamus“ švenčia 


EZ 200709 PC Klubas 


užsienyje. Artimiausiu metu šio žaidi- 
mo apžvalgą išvysite ir „PC Klube“. 

Šiuo metu „Ivolgamus“ stengiasi 
kuo plačiau paskleisti savo produkciją 
Europoje ir kitose šalyse. Pasirašytos 
distribucijos sutartys su stambiomis 
pasaulinėmis kompanijomis, galima 
paminėti „Atari“, „Pinnacle“, „Planeta 
DE AGOSTINI“. 


DARBAS IR PRAMOGOS 
BIURE 


Keletą kartų lankėmės „Ivolgamus“ 
biure, kuris, kompanijai prieš porą 
metų persikėlus į naujas patalpas, 
dabar labai erdvus, jame įrengtos ne 
tik įvairaus pobūdžio techninės darbo 
vietos, bet užtenka erdvės ir poilsiui. 
Stovi stalo teniso stalas, yra didžiulis 
žaidimų kambarys, kuriame prie dide- 
lio televizoriaus galima prijungti kone 
visas dabartinės ir naujos kartos kon- 
soles. Šio kambario funkcija dviguba: 
čia testuojami baigiami kurti žaidimai, 
taip pat rengiami įvairūs darbuotojų 


žaidimų turnyrai. Populiariausias — 
„Soul Calibur“ muštynių turnyras. 
Kompanijos kolektyvas, kaip ir ga- 
lima tikėtis, yra jaunas ir progresyvus. 
„Ivolgamus“ nuolat atsinaujina ir ple- 
čiasi, ieško įvairių talentingų žmonių, 
galinčių kurti žaidimus. Jei manote, 
jog jūsų ateitis — žaidimų kūrimas, 
pasidomėkite plačiau šia kompanija, 
galbūt čia pradėsite savo karjerą. 


POKALBIS LEIPCIGE 


Kas geriau papasakos apie kompaniją 
ir tai, kuo ji dabar gyvena, nei jos 
įkūrėjai? Kadangi Lietuvoje būnant 
laiko ilgesniems ir bendresniems 
pokalbiams niekada daug neatsiran- 
da, susitikome juos Leipcige, jaukioje 
kavinėje, pagrindinėje miesto gatvėje 
Nikolaj. Tad susipažinkite su „Ivolga- 


Michailu ir Sergėjumi Trofimovais. 


Ričardas: Sveiki! 
Viktorija, Michailas, Sergėjus: Labas, 
na, kaip tau paroda? 


R.: Puikiai, viskas labai intensyviai, 
nespėju visur aplėkti ir visko pamatyti. 
Gerai, kad pavyko susitikti ir ramiai 
pakalbėti, vis nespėjame Lietuvoje. 
V.: Taip, gerai, būtinai! 


R.: Na, pradėkime nuo to: kodėl toks 
keistas pavadinimas ir kodėl jūsų trijų 
vienoda pavardė? 

S.: Pradėsiu nuo galo. Taip jau išėjo, 
kad mes vienpavardžiai (juokiasi). 

V.: Tiesiog mes giminės. Seržas ir 
Miša broliai, o aš — Mišos žmona. 


M.: O pavadinimas toks — kadangi 
irgi taip išėjo (juokiasi), tarp kitko, 
„Sony“ atstovas praėjusios E3 parodos 
metu pasakė, kad jam labai patiko pa- 


vadinimas. Jaučiamas lotynų kalbos ir 
žaidimų mišinys. 


R.: Kaip suprantu, 2002-aisiais 
metais buvote tik trise ir jūs... 

S.: Ne, ne. Nuo pat pradžios mes 
buvome keturiese. Mes trys ir dailinin- 
kas, kuris iki šiol su mumis, irgi Miša, 
tik pavardė kita — Vladislavlev. 


R.: Nieko sau, jis visus tuos metus 
liko su jumis? 

V.: Taip, nes pas mus gerai. 

M.: Ir įdomu. 

S.: Ir mes labai vertiname mūsų 
darbuotojus! 


R.: Na, ir kokių savybių, jūsų nuomo- 
ne, turi turėti žmogus, norintis dirbti 
„Ivolgamus“? 

V.: Be abejonių, pirmiausiai tas žmo- 
gus turi turėti žinių. 

M.: Taip, nes mes netikime popieriu- 
kais, mums nereikia diplomų ir mums 
visiškai tas pats, ką įrašyti į darbo su- 
tartį. Mes taip ir klausiame: kaip įrašyti, 
kuo tave pavadinti? Svarbiausia mums 
žinios ir gebėjimas dirbti komandoje. 


R.: Tai nėra jokių taisyklių? 

V.: Taisyklių yra, bet jų tik tiek, kad 
darbas netaptų betvarke. 

S.: Kartą pašto kurjeris, eidamas 

pro mūsų žaidimų kambarį, pama- 
tė, kad ant sofos guli vienas mūsų 
dailininkas su pieštuku ir popieriaus 
lapeliu rankose. Jis paklausė: „Dabar 


pietų pertrauka?“ — „Ne, — atsakiau 
aš, — tiesiog jam taip patogiau.“ — 
„Norėčiau aš pas jus dirbti,“ — svajo- 


damas ištarė jis. Mes stengiamės būti 
lankstūs ir greiti. 


R.: Na, sprendžiant pagal jūsų plėtrą, 
sukatės tikrai greitai. Kokioms platfor- 
moms jūs dabar kuriate? 


V.: Šiuo metu „Ivolgamus“ yra oficia- 
lus PS2/PSP/PS3/DS/WII kūrėjas. 
M.: Taip pat mes neseniai tapome 
pilnaverčiu Europos konsolių žaidimų 
leidėju. 


R.: Ar sudėtinga buvo susitarti su 
„Sony“ ir „Nintendo“ dėl licencijų? 
V.: Na, kaip čia pasakius. Apskritai 
dauguma negali to padaryti per visą 
savo gyvenimą (juokiasi), mūsų dery- 
bos su „Sony“ tęsėsi dvejus metus, su 
„Nintendo“ susitarėme dar greičiau. 
M.: Sparčiausias licencijos gavimo 
laikas buvo su Wii — užtrukome tik 
tris dienas. 

S.: Derybos dėl leidybos tęsiasi apie 
pusantrų metų. 


R.: Tarp kitko, dėl leidybos. Ar užteks 
jums jėgų? Visko juk neaprėpsi 
(juokiasi). 

S.: Suprask — tai juk labai įdomu! 
M.: Mus visas šitas dalykas labai „veža“! 
V.: Be to, mūsų padėtis žaidimų kūrė- 
jų pasaulyje jau tvirta. 

M.: Viktorija nori pasakyti, kad mus 
pažįsta, žino, kad yra tokia maža šalis 
Lietuva, žino, kad šioje mažoje šalyje 
yra tokia Viktorija, su kuria labai 
malonu dirbti. 

S.: Šiuo momentu žaidimų kūrimo 
rinkoje nėra konkurencijos dėl rinkos 
dalies, konkuruojama dėl tavo širdies, 
tavo proto dalies — tai reikšmingiau- 
sia kalbant su klientu. 


R.: Hm, truputį susimaišiau — kieno 
proto ir kieno širdies? 

S.: Proto — mūsų, o širdies — kliento 
(juokiasi). 

V.: Kai užsakovas tau sumoka, o jo 
širdis dainuoja iš džiaugsmo. 


R.: Ar taip būna? 

M.: Tik taip ir būna. Dabar svarbu NE 
KIEK kainuos TAI, o KAS tai darys. 
S.: Turim galvoje, kai stambus leidė- 
jas nori pateikti užsakymą žaidimų 
kūrėjui, jis nepateikia pasiūlymo, o 
prisimena konkrečius žmones. 

M.: Viktoriją, pavyzdžiui. 


R.: Tarp kitko, dėl stambių leidė- 

jų. Girdėjau, kad jūs dabar kuriate 
žaidimą vienam žymiausių Amerikos 
leidėjų. Kaip sugebėjote įrodyti jam, 
kad esate būtent tie, kurių reikia? 

V.: Mes nieko niekam neįrodinėjome, 
įrodinėti reikėjo pačioje pradžioje, 
dabar mūsų pagrindinė užduotis — 
turimų kontaktų palaikymas. 

S.: Jei anksčiau mes daugiausia 
kūrėme žaidimus ir nedaug bendravo- 
me su klientais, tai šiuo metu viskas 
atvirkščiai. 85 procentus laiko mes 
bendraujame su užsakovais ir 15 
procentų skiriame kūrybai. 

M.: Kaip žinoma, žaidimo sukūrimas 
tėra 25 procentai bendro darbo. 

Kur kas daugiau užima testavimas, 
koregavimas, taisymas, platinamas ir 
panašūs dalykai. 


R.: Ką galite pasakyti apie žaidimų 
kūrimo ateitį Lietuvoje? 

M.: Iš kurios pusės pažiūrėsi. Žaidimų 
industrija — tai kompleksinis dalykas, 
kur yra vietos daugeliui specializaci- 
jų. Pavyzdžiui, galima specializuotis 
labai siauroje srityje, o kurti tik 

grafiką užsienio kompanijoms. Tai visai 
pelningas verslas, kurį galima plėtoti 
Lietuvoje, nors tai sunkoka pavadinti 


tikru žaidimų kūrimu („gamedev“). 
Jeigu „gamedevu“ laikyti žaidimo 
kūrimą „nuo iki“, nuo koncepcijos 

iki finalinio produkto (master disko), 
kaip tai darome mes, nemanau, kad 
artimiausiu laiku Lietuvoje atsiras kas 
nors kitas. 

S.: Be to, kurti tik grafiką užsienio 
kompanijoms strategiškai neperspek- 
tyvu, nes yra ribos, kurių peržengti 
neįmanoma. 

V.: Pradžioje galėjome pasirinkti tokį 
kelią, bet ryžtingai jo atsisakėme. 
Nors tai buvo daug paprasčiau trum- 
palaikių perspektyvų atžvilgiu. 

M.: Mes labai norėtume, kad Lietuvo- 
je būtų daug studijų. Todėl, kad tada 
bendromis jėgomis galėtume spręsti 
daug problemų, dalintis patirtimi, 
kartu propaguoti Lietuvos įvaizdį 
kaip šalies, kurioje kuriami kokybiški 
žaidimai. 

V.: Taip, tai būtų labai smagu Lietuvos 
industrijai. 


R.: Kodėl, jūsų nuomone, kitose 
šalyse, tarkim, kaimyninėje Lenkijoje, 
žaidimų industrija labiau išvystyta? 
V.: Kas pasakė, kad jų žaidimų in- 
dustrija progresyvesnė negu Lietuvos? 
Na, iš tikrųjų, Lenkijoje daugiau 
kompanijų-leidėjų. Bet dauguma jų 
abai nedidelės, kuria paprastus PC 
žaidimus vidinei rinkai ir viskas. Nors, 
be abejo, Lenkijoje yra ir monstrų, 
pavyzdžiui, „Painkiller“ kūrėjai. Bet jų 
abai nedaug, galima suskaičiuoti ant 
vienos rankos pirštų. 

S.: Neseniai lankėmės Lenkijoje, 
ieškojome potencialių partnerių-kū- 
rėjų, kuriems galima būtų patikėti 
konsolių projektų kūrybą. Pasirodė, 
kad konsolių kūrėjų, turinčių nors vie- 
ną konsolių projektą, Lenkijoje nėra. 
Labai nustebome. 

M.: Iš tikrųjų mes pakankamai unikali 
kompanija ne tik Lietuvoje, bet ir Rytų 
Europoje. Įmonių, kurios galėtų kurti 
didelius žaidimus įvairioms platformos 
vienu metu, labai mažai. 


R.: Tai jūs norite pasakyti, kad 
žaidimų industrija Lenkijoje mažiau 
išvystyta negu Lietuvoje? 


Prie GC 2007 kupolo. Iš kairės: Michailas, Viktorija, Sergėjus 


Ilio! 


M.: Aš noriu pasakyti, kad apskritai ji 
labai išplėtota, bet lyginant stambius 
žaidimus, sukurtus Lenkijoje, su pačiu 
stambiausiu projektu, kuris, hm... bus 
sukurtas Lietuvoje artimiausiu metu, 
mes beveik lygūs. 

S.: Be to, mes nekalbame apie leidy- 
bą, nes konsolių leidėjų Rytų Europoje 
be mūsų visai nėra. Bent mes apie 
juos nežinome. 


R.: Kaip sekasi „Falling Stars“ žaidi- 
mui? 

M.: Žaidimas dar neparduodamas, 
šiuo metu dėžutės su žaidimu 
keliauja į parduotuvių lentynas visoje 
Europoje, tad kol kas nieko pasakyti 
negalime. Išankstiniai užsakymai 
LABAI geri. 

S.: Sakykime, pavasarį mes planavo- 
me parduoti tiek, kiek dabar nupirkta 
pagal išankstinius užsakymus. Tad 
mūsų planai jau įvykdyti. 


R.: O kokio dydžio yra išankstiniai už- 
sakymai? Tūkstantis kopijų? Dešimtys 
tūkstančių? 

V.: Nuo dešimties tūkstančių. 


R.: Ar jums patiko paroda? Viena 
akimi mačiau jūsų tvarkaraštyje tokius 
pavadinimus: „Disney“, „Atari“. Kaip 
vyksta susitikimai? 

V.: Labai gerai. Paroda labai patinka 
(šypsosi). 

S.: „Atari“ — tai vienas iš mūsų plati- 
nimo partnerių Europoje ir Pietų, Rytų 
Azijoje. Aptarėme su jais ateities planus. 


R.: O kokie jūsų ateities planai? 

M.: Toli siekiantys! Jei rimtai, 2007-ie- 
ji metai mums buvo kertinis momentas. 
Įvyko daug, apie ką svajojame visus 
darbo metus, dabar turime naujų tikslų 
ir pamažu ruošiamės juos įvykdyti. 

S.: Šių metų pabaigoje, jei viskas bus 
gerai, pranešime svarbių naujienų, ku- 
rios ne tik „Ivolgamus“, bet ir likusią 
Lietuvos žaidimų kūrimo rinką kilstels 
į naują kokybės lygį. 

V.: Kalbant apie artimiausius planus, 
tai mes judame naujos konsolių 
kartos link, planuojame ir toliau kurti 
žaidimus stambiems leidėjams, be to, 
plėtoti mūsų leidybą, kad galėtume 
kurti „žaidimus sielai“. 


R.: Labai dėkoju už atsakymus. Linkiu 
saugios kelionės. 

V., M., S.: Ačiū, tau taip pat. Iki 
pasimatymo. 
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Interviu su 


Kitus svarbiausius „Ivolgamus“ darbuotojus paklausinėjome apie darbus, 


arbuotojais 


Kaip įsivaizduoji save po 20 metų? Tavo profesiniai bei asmeniniai planai. 


žaidimus ir gyvenimą. Klausinėjome štai tokių dalykų: 


Kur gimei? Kuo norėjai tapti; mėgstamiausi vaikystės žaidimai, ryškiausi 
prisiminimai. 

Papasakok apie savo išsilavinimą (mokyklą, studijas...). 

Jei netaptum dizaineriu(e)/programuotoju/projekto vadovu, kaip galėtų 
susiklostyti tavo gyvenimas? 

Kaip patekai į žaidimų industriją? Nuo kada dirbi „Ivolgamus“? Kiek įdo- 


Kuris žaidimas pats geriausias? 

Tavo profesiniai interesai. 

Ar esi prietaringas? Ar yra kokių prietarų, susijusių su darbu? 
Kaip šeimos nariai, draugai reaguoja į tavo pasirinktą darbą? 
Kada, kokioje situacijoje jautiesi geriausiai? 
Papasakok apie laisvalaikį. Tavo pomėgiai. 

Žmonių charakterio bruožas, kuris tau patinka ar nepatinka. 


mu, sudėtinga, neįprasta dirbti šioje sferoje? Kodėl pasirinkai šią sferą? 
Įvardink darbą, projektą, personažą, kodo eilutę, kuriuo ypatingai didžiuo- 


jies? Kodėl? 


Prisimink kokį netikėtą, kuriozinį momentą kuriant žaidimą. 
Kaip manai, ar skiriasi dizainerio, programuotojo, projekto vadovo darbas 


žaidimų įmonėje nuo darbo kitose srityse? 


PROJEKTO VADOVAS 


1. Gimiau Vilniuje. Mėgstamiausi 
vaikystės žaislai — įvairūs kons- 
truktoriai ir viskas, ką lengvai 
galima išardyti :). 


2. Patinka mokytis ir gauti naujų 
žinių, iki šiol kartais lankausi 
universitete, kad baigčiau :). 


3. Mokyklos laikais patiko fizika, jei neįstočiau į 
informatikos fakultetą, rinkčiausi elektroniką, galbūt 
susiečiau savo gyvenimą su šia sfera. 


4. Labai paprastai — pasiūlė sukurti žaidimą, aš suti- 
kau ir nuo šiol aš čia :). Po pirmo projekto, kuris buvo 
autorinis kūrinys, tapau programuotoju, o vėliau — 
projekto vadovu. Dirbu „Ivolgamus“ jau 4 metus. 
Darbas toks pats įdomus kaip ir pačioje pradžioje :). 


5. Tai mano pirmas projektas PS2 — „Arcade 
Action“. Tai buvo pirmas ir tuo pačiu paskutinis 
didelis projektas (tada jis atrodė didelis), kuriame 
aš dalyvavau kaip programuotojas. 


6. „Lucky Bastard“ — su tokiu užrašu Hi-Score 
mes išsiuntėme žaidimą į „Sony“, mums jį grąžino 
su A klasės klaida (pati grubiausia). Vienu metu 
buvo juokinga ir liūdna :). 


7. Skirtumai neesminiai, bet žaidimų industrijoje 
programuotojai ir dizaineriai turi dirbti kartu, turi 
suprasti vieni kitus. Geras programuotojas žaidimų 
sferoje — tai iš dalies dizaineris, jis žino dizainerių 
instrumentus ir šiek tiek moka jais naudotis. Dizai- 
neriai savo ruožtu turi žinių technologijų atžvilgiu, 
žino apie specifinius reikalavimus, apribojimus. Taip 
pat dizaineriai truputį nusimano apie programavimą. 


8. Nieko sau, po 20 metų aš būsiu senas, net 
nenoriu apie tai galvoti :). Jei trumpai, matau save 
20 metų labiau patyrusį ir išmintingesnį. 


9. „Fallout“, „Baldur's Gate“. 


10. Dėl darbo specifikos tenka domėtis įvairias 
dalykais. Viskas priklauso nuo projekto. Nuo 
hardware klausimų iki add-in sukūrimo. Dar — 
projektų valdymas. 


11. Nesu prietaringas. Manau, kad viskas priklauso 
nuo Žmogaus. 


Tavo mėgiamiausias tapytojas, rašytojas, poetas, muzikantas... 
Ar turi naminį gyvūną? Jei taip, papasakok apie jį. 


Didžiausią įspūdį sukėlusi knyga, filmas. Ką skaitai šiuo metu? 


vadovui? 


12. Jei tenka dirbti po darbo, nelabai teigiamai. O 
apskritai — gerai. 


13. Kai viskas eina pagal planą arba arti jo. 


14. Atsižvelgiant į sėdimą darbą, laisvalaikį sten- 
giuosi leisti aktyviai: sporto salė, baseinas, dviratis, 
baidarės... 


15. Patinka smalsumas, nepatinka tingėjimas. 


16. Savo laiku buvo įdomu paskaityti A. Azimovą, 
M. Bulgakovą, Z. Verną. 


17. Šiuo metu net tarakonų nėra :). 


18. Mėgstamiausi filmai: „Matrix“, „Star Wars“, 
„Pulp Fiction“. Dėl laiko stokos dabar nieko neskai- 
tau. Planuoju paskaityti A. ir B. Strugackius. 


19. Lazanija, paruošta namie. Gėrimas — litras 
kefyro per pietų pertrauką :). 


20. Daugiau kantrybės, tada viskas pavyks. 


DIZAINERIS 


1. Gimiau mažame Lietuvos 
miestelyje — Ignalinoje. 
Dabar sunku prisiminti, 
kuo norėjau tapti, bet vieną 
žinau tiksliai — tikrai ne 
3D dailininku. Patikdavo visi 
žaidimai, tačiau jų nebuvo daug. Ryš- 
kiausiais vaikystės prisiminimas — tai hmmm... 
Kramtomoji guma „Bubble Gum“. O jei rimtai, 
daug visko buvo ryškaus ir ypatingo, galėčiau net 
romaną parašyti :). 


2. Metai mokykloje niekuo neypatingi, studijavimo 
metai — tai atskiras pasakojamas. Jei trumpai, tai 
buvo linksma :). 


3. Net ir nežinau :). 


4. Patekau neatsitiktiniai, kaip sakoma, ko norė- 
jau, tą ir gavau. Atvirai kalbant, norėjau dirbti ne 
žaidimų sferoje, o kokioje nors filmų ir reklamos 
specialiųjų efektų studijoje. Bet pasirodė, kad 
žaidimų industrijoje irgi labai įdomu. Dirbu „Ivol- 
gamus“ jau beveik 4 metus, galbūt mažiau, o gal- 
būt ir daugiau :). Žaidimų sferoje viskas priklauso 
nuo projekto, būna ypač sudėtingų projektų, o 


Mėgstamiausias patiekalas, gėrimas. 
Ko norėtum palinkėti pradedančiajam dizaineriui/programuotojui/projekto 


dirbti su jais labai įdomu. Man patinka kurti ir 
matyti, kaip kiti žaidžia :). 


5. Oi, jų labai daug. Didžiuojasi viskuo, ką sukū- 
riau. 


6. O, taip, tai labai gerai prisimenu. Aš tik pradėjau 
dirbti „Ivolgamus“, ir man iš karto buvo pasakyta 
sukurti animaciją vienam personažui. Prieš tai kelis- 
syk bandžiau tai daryti, bet nieko gero iš to neišėjo. 
Va tada aš prisivarginau. Jei ne Misha Vladislvavlev, 
manau, nieko nepadaryčiau, taip ir neišmokčiau 
kurti animacijos :). 


7. Taip. Labai stipriai :). 


8. Jei atvirai, tai man sunku įsivaizduoti save po 
metų. Juo labiau po 20 metų. 


9. Pats pats pats geriausias — „Geometry 
Wars“ =). 


10. Animacija, modeliavimas, vizualizacija. 
11. Galbūt ir yra, bet aš apie juos nieko nežinau :). 
12. Reaguoja normaliai. Darbas yra darbas. 
13. Tokių būna labai daug. Ilgai reikėtų vardinti :). 


14. Įvairiai. Stengiuosi praleisti taip, kad visiškai 
atitrūkčiau nuo darbo. Reikia nors vieną dieną per 
savaitę pamiršti, kuo ir kur tu dirbi. Po to lengviau 
ir geriau dirbti. 


15. Branginu dorumą, gerumą, užuojautą. Labai 
nemėgstu žmonių, kurie meluoja žiūrėdami man į 
akis... Norisi padaryti Ctrl+Z =). 


16. Jų labai daug... 


17. Neturiu, bet manau, kad kada nors ateityje 
užvesiu malonų pūkuotą draugą :). 


18. Dėl laiko stokos dabar skaitau mažai. Mėgsta- 
miausias filmas... Net nežinau, jų labai daug. 


19. Šašlykas su keptomis bulvėmis, viskas apibars- 
tyta žaliais svogūnais :). 


Gėrimas — jei alkoholinis, tai alus ir vynas. Nealko- 
holiniai — apelsinų bei vynuogių sultys. 


20. Jei norite tapti kietu CG dailininku, iš pradžių 
pagalvokite, ar iš tikrųjų jums to reikia? Kelias, kuri 
turėsite nueiti, gana sudėtingas, kol ko nors išmok- 
site, teks padirbėti ne vieną naktį, galų gale viskas 
gali būti ne taip, kaip svajojote. 
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AUŠRA BIRIUKOVIENĖ 


1. Gimiau Vilniuje. Vaikystėje 
dažnai su draugėmis žaisdavo- 
me mūsų pačių susikurtą arba 
iš pasakų pasisavintą pasaulį. 
Vaidindavome lėlių teatrą. 
Mėgdavau kaime šaudyti iš pa- 
čios sukonstruoto lanko. Vienas iš 
ryškiausių vaikystės prisiminimų — kaip bandžiau 
sukurti auksinę lazdelę. 


2. Baigiau vidurinę bei Dailės mokyklas vienu metu, 
tais pačiais metais iš karto patekau dirbti į Lietuvos 
Kino studiją. Ilgą laiką dirbau dailininkės-atlikėjos 
darbą animacinių filmų studijoje, vėliau teko padir- 
bėti ir su meniniais filmais, iš kurių pirmasis buvo 
„Atila“. Taip bedirbdama su animaciniais filmais 
įgijau animatoriaus kvalifikaciją. Vėliau mokiausi 
maketuotojos-teksto surinkėjos specialybės, o štai 
pradinių klasių mokytoja taip ir netapau, nes po 
pirmojo kurso aukštesniojoje mokykloje išėjau dėl 
laiko trūkumo. 


3. Jei netapčiau dailininke (dizainere), manau, vis 
viena pasukčiau ta kryptimi. 


4. „Ivolgamus“ dirbu nuo 2003-iųjų metų. Šią 
sferą išsirinkau, nes čia dirbti tikrai įdomu, kadangi 
prieš patenkant čia teko dirbti kuriant animacinius 
ir meninius filmus, šis darbas man, jau dabar praė- 
jus laikui (aš juk ir įsivaizduoti negalėjau, kad kada 
yra kaip logiškas tęsimas, dėl kurio tikrai nesigailiu, 
net kartais pavydžiu pati sau. 


5. Įvardinti projektą, kuriuo didžiuojuosi, yra sunku, 
nes manau, kad tobulumui ribų nėra, ir kiekvieną 
kartą pažiūrėjus į padarytą medžiagą norisi, kad ši 
būtų dar geresnė. 


6. Tokio momento negaliu prisiminti, gal dar viskas 
ateityje, nežinau. 


7. Dizainerio darbas žaidimų įmonėje nuo darbo 
kitose verslo sferose, aišku, skiriasi. Kodėl? Todėl, 
kad kitaip ir būti negali, juk čia žaidimų pasaulis, 
tuo viskas ir pasakyta. Kaip ir kitose sferose jame 
yra savų ypatumų, kurių nėra niekur kitur. Ir tai 
normalu. 


8. Manau, kad ir asmeninėje, ir profesinėje plotmė- 
je reikia būti doru, mylinčiu gyvenimą žmogumi. 
Tokiu žmogumi stengiuosi būti ir stengsiuos likti po 
20 metų. 


9. Manau, pats geriausias žaidimas kiekvienam yra 
savas. Man patina ,„Mario" ir „Silent Hill" žaidimai. 


10. Kiek leidžia galimybės, stengiuosi domėtis 
trimatės grafikos naujovėmis, apskritai menu. 


11. Esu neprietaringa. 


12. Šeimos nariai ir draugai į mano pasirinktą 
darbą reaguoja labai teigiamai, ypač sūnus, kadangi 
nėra abejingas kompiuteriniams žaidimams. 


13. Geriausiai jaučiuosi būdama su šeima prie jūros. 


14. Mėgstu namie ką nors pameistrauti — sukurti 
kokią nors detalę namų interjerui, kai lieka laiko 
nuo kasdienių darbų. 


15. Vertinu žmonių teigiamą sąlytį su pasauliu 
ir savimi, nemėgstu provokuojančių pyktį, įžūlių 
žmonių. 


16. Tapytojas — Mikelanželas, Leonardas da Vinčis. 
Patinka Viduramžių tapyba, ypač tapyba ant sienų. 


Rašytojas — Čarlzas Dikensas, taip pat lietuvių kla- 
sikai B. Sruoga, I. Simonaitytė. Iš klasikinės muzikos 
nežinau kodėl, bet labai įstrigo Oginskio ,„Polone- 
zas“. Jei šiuolaikinės muzikos, tai mėgstu klausytis 
„Led Zeppelin" grupės atliekamų dainų. 


17. Namie turime šunį ir jūrų kiaulytę. Jie teikia 
daug džiaugsmo. 


18. Vaikystėje didelį įspūdį paliko knyga apie 
Ulenšpigelį, gerokai vėliau — knyga apie Mariją 
Kiuri, jos gyvenimą. Patinka filmai, kuriuose vaidina 
Dustinas Hofmanas, Džekas Nikolsonas. Labai pa- 
tiko lietuviško kino kūrėjų Algimanto Puipos filmai 
„Elzė iš Gilijos", ,„Dievų miškas". Patinka filmas 
„X-mMenai". 


19. Mėgstu melionus. Gėrimas — arbata su citrina. 


20. Pradedančiajam dizaineriui palinkėčiau kūrybi- 
nio polėkio, minčių lengvumo bei sėkmės. 


DENIS BOLKOVSKIS 


1. Gimiau Vilniuje, čia ir 
užaugau. Vaikystėje labai 
norėjau tapti kosmonautu, tą 
norą dar sustiprino pamatytas 
filmas „Žvaigždžių karai“. Kai 
buvau vaikas, kompiuteriai dar 

nebuvo paplitę, tai susirasdavome 
kitokių užsiėmimų: žaidėm „Karą“, slėpynių, kars- 
tydavomės medžiais... Vieni ryškiausių prisiminimų 
liko aplankius vaikų stovyklą — gaila, kad šiuo 
metu jos yra masiškai uždaromos. 


2. Išsilavinimas nėra kažkuo ypatingas, baigiau Avi- 
žienių vidurinę mokyklą, įstojau į Vilniaus Gedimino 
technikos universitetą, ten baigiau ingormacinių 
technologijų bakalauro ir magistro studijas. 


3. Vienu metu buvau susidomėjęs tarnyba kariuo- 
menėje, jei nebūčiau tapęs programuotoju, galbūt 
būčiau pasirinkęs profesionalią karinę tarnybą. 


4. Na, į žaidimų industriją patekau būtent pradėjęs 
dirbti „Ivolgamus“ 2003-iaisias metais. Dirbti tiek 
pat įdomu, kiek ir sudėtinga — visą laiką atsiran 
da kažkokių naujų iššūkių, tenka išmokti naujas 
technologijas... Patekau čia beveik atsitiktinai: 
baigęs bakalauro studijas ieškojau darbo, pama- 
čiau „Ivolgamus“ skelbimą, įsidarbinau ir iki šio 
dirbu. Kartais ne visai suprantu, ar tai aš pasirinkau 
industriją, ar ji pasirinko mane. 


5. Tarp tūkstančių kodo eilučių sunku atkapstyti ge- 
riausią ar įdomiausią, o dėl projektų, tai, be abejo, 
„Falling Stars“. 


6. Gana netikėta buvo, kai verčiant žaidimą į rusų 
kalbą buvo pareikalauta vieną iš personažų — 

9 metų berniuką — pakeisti į senuką gnomą. Kokia 
priežastis, iki šiol nežinau. 

7. Programuotojams turbūt tenka truputį mažiau 
miegoti ir daugiau dirbti. O šiaip, ko gero, panašiai. 


8. Planuoju būti milijonieriumi ir gyventi atokioje 
tropinėje saloje apsuptas būrio gražuolių. 


9. „Falling Stars“. 


10. Domiuosi viskuo, kas padeda man tobulinti 
programavimo įgūdžius. 


11. Prieš įrašant finalinę kuriamo žaidimo versiją 
būtina paimti specialų šamano būgną ir tris kartus 
apibėgti aplink darbo stalą tuo metu atliekant 
piktųjų dvasių baidymo šokio judesius. O šiaip — 
daugiau jokių prietarų. 


12. Motina vis jaudinasi, kad persidirbu. Draugai 
kartais irgi tuo stebisi. 


13. Kai aš kontroliuoju situaciją, o ne situacija mane. 


14. Be abejo, mėgstu kompiuterinius žaidimus, 
patinka skaityti įdomias knygas, ypač fantastiką. 
Šiaip aš namisėda, bet bent kartą per savaitę einu 
kur nors su draugais. 


15. Bailumas. 


16. Tapyba, poezija ir muzika nėra sritys, kurioms 
skiriu daug dėmesio, o mano mėgstamiausi rašyto- 
jai yra Terry Pratchett ir David Wong. 


17. Pats gyvūno nelaikau, bet mano tėvai turi katę. 
Su ja žaidžiu „Katę ir pelę“, kai lankausi pas tėvus. 


18. Paskutinis nemažą įspūdį palikęs filmas yra 
„Transformeriai“. Šiuo metu skaitau K. Vonneguto 
„Skerdykla Nr.5“. 


19. Pica su koka kola. 


20. Kantrybės ir sėkmės. 


IRINA BRIŽIS 


1. Gimiau Kustanaj mieste, Ka- 
zachstane. Motina gimė Baltaru- 
sijoje, ten ji komandiruota pagal 
komjaunuolių kelialapį, tėvas iš 
Sibiro. Kustanaj jie susituokė, 
ten gimiau aš. Kai man buvo 
septyneri, tėvai sugrįžo į Baltarusiją. Vaikystėje mė- 
gau žaisti įvairus žaidimus. Prisiminimų labai daug. 
Kiekvienas vaikystės prisiminimas įspūdingas. Kaip ir 
visi vaikai, piešiau, vėliau — dailininkų būrelis, dai- 
lininkų mokykla ir kažkaip nekildavo klausimas, kuo 
būti, be abejo, dailininke. Baigusi mokyklą įstojau į 
A. K. Glebovo dailės aukštąją mokyklą. 


2. Aukštojoje mokykloje buvo labai kūrybinga 
atmosfera. Rengdavome spektaklius, parodas. 
Organizuodavome keliones į muziejus bei paro- 
das. 1993-iaisiais metais įstojau į Poznan miesto 
Dailės akademiją. 1997-aisiais metais su šeima 
persikraustėme gyventi į Lietuvą. Vilniuje baigiau 
animatorių kursus ir dirbau animatore ir piešėja 
Lietuvos kino studijoje ir Vilanimo studijoje. 


3. Kito pasirinkimo neįsivaizduoju. 


4. Nuo 2003-iųjų metų rugsėjo 22 dienos dirbu 
„Ivolgamus“. Darbas kūrybingas, įdomus, visada 
yra kažkas naujo. 


5. Pasididžiavimo dėl savo darbų nejaučiu. Galbūt 
kartais pasitenkinimą, bet neilgam. Pasididžiavi- 
mais ne tas žodis, kurį norėčiau vartoti, šiuo atveju 
aš gana kritiškai vertinu savo darbus, nes visada 
galima padaryti geriau. 


6. Kuriozinių momentų nemažai, būna linksma. 
Visų neatsimenu. 


72 Žaidimų industrijos dizaineris/dailininkas stipriai 
skiriasi nuo „laisvo“ dailininko arba dailininko, dir- 
bančio kitoje sferoje. Žaidimų industrijoje darbas ko- 
mandinis, ieškojimams nėra daug laiko, reikia greitai 
dirbti, yra techninių apribojimų dėl tekstūrų dydžių, 
objektų skaičių, animacijos, specialiųjų efektų... 


8. Profesionaliam tobulėjimui nėra ribų. Viskas šiuo- 
laikiniame pasaulyje vystosi itin greitai, kaip pasakoje 
apie Alisą — reikia labai greitai bėgti, net tam, kad 
liktum vietoje. Tikiu, kad ir po 20 metų liks noras 
tobulėti, atrasti kažką naujo. Taip pat labai noriu 
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pakeliauti, pamatyti pasaulį. Savo akimis išvysti savo 
mėgstamiausių dailininkų kūrinių originalus. Norėčiau, 
kad tai įvyktų šių 20 metų pirmojoje pusėje. 


9. ICO. 


10. 3d grafika, žaidimai, koncept art, animacija, kinas, 
fotografija, dizainas, šiuolaikinis menas, iliustracija. 


11. Nesu prietaringa. 


12. Jiems patinka, kad aš mėgstu savą darbą. Ypač 
vaikai didžiuojasi. 

13. Jaučiuosi gerai su tais, su kuriais yra tarpusavio 
supratimas ir bendrų interesų. 


14. Patinka leisti laisvalaikį su šeima bei draugais. 
Mėgstu keliauti, skaityti, žiūrėti gerus filmus. Taip 
pat mėgstu tapyti. 


15. Nepatinka veidmainiškumas, patinka nuoširdu- 
mas, gerumas. 


16. Tapytojų labai daug, Vermejer, pavyzdžiui. Iš rašyto- 
jų — F. Dostojevskij, M. Bulgakov, iš poetų — I.Brodskij. 
Muzika patinka įvairi, priklauso nuo nuotaikos. 


17. Gyvename nuosavame name užmiestyje, pas 
mus namie ir šalia namo „prirašyti“ 2 šunys, 2 kati- 
nai. Vaikai turi 2 žiurkėnus ir 2 trirūšius (viskas pagal 
vaikų skaičių). 


18. Grožinės literatūros parankinės knygos neturiu. 
Dabar skaitau Pinkola Estes „Bėganti su vilkais“, 
mėgstamiausias režisierius — I. Bergman. 


19. Vienodai mėgstu kavą ir arbatą. Iš stipresnių 
gėrimų — sausą vyną. 


20. Daugiau stebėti/žiūrėti ir analizuoti. Ir dirbti, 
dirbti, dirbti. 


MICHAIL VLADISLAVLEV, 


1. Gimiau Vilniuje. Vaikystė taip toli, 
kad sunku kažką prisiminti. Atsime- 
nu, kad žaidžiau futbolą. 


2. Mokyklos bei studijų metu labiau- 
siai mėgau atostogas. 


3. Savo likimu nesiskundžiu. Kaip 
susiklostė, taip ir turėjo būti, kitaip negalėjo. 
Labiausiai domina, kas bus ateityje. 


4. Į žaidimų industriją patekau atsitiktiniai. Dirbu 
„Ivolgamus“ nuo pat pradžios. 


Dailininko darbas žaidimų sferoje turi savo privalumų 
ir trūkumų. 


5. Visus savo darbus vertinu vienodai. Tik kai kuriuos 
dėl laiko stokos teko atiduoti ne iki galo baigtus. 


6. Lyg tai ir nebuvo tokių. 


7. Manau, kad žaidimų industrijoje dizaineriai turi 
daugiau apribojimų ir susiduria su griežtesniais 
apribojimais. 


8. Ir po 20 metų matau save dirbantį „Ivolgamus“. 
9. Deja, žaidimais nesidomiu. 

10. Mėgstu stebėti gamtą. 

11. Nesu prietaringas. 

12. Reaguoja normaliai. 

13.Geriausiai jaučiuosi ant sofos. 

14. Patinka ilsėtis sodyboje. 


15. Patinka sąžiningumas, nepatinka godumas. 


16. Tapytojas Leonardo Da Vinči, poetas Puškinas, 


rašytojas Turgenevas, kompozitorius Mozart. 
17. Augintinio neturiu. 


18. Mėgstamiausia knyga — L. N. Tolstojaus „Karas 
ir Taika“, filmas — šios knygos ekranizacija (režisie- 
rius Bondarčuk). Pastaruoju metu grožinės literatūros 
neskaitau. 


19. Patinka mėsos patiekalai, įvairios sultys. 


20. Pradedantiesiems dizaineriams palinkėčiau 
kryptingumo bei atkaklumo. 


SERGEJ GLEBOV 


1. Gimiau Vilniuje, 1976-aisiais. 
Vaikystėje, kaip turbūt daugelio 
kitų, — kiemas, dviratis. Mėgau 
piešti, domėjausi matematika. 
Maniau, jog tapsiu architek- 

tu, vėliau patraukė animacija. 
Kompiuteris tapo pačia greičiausia priemone priversti 
kažką judėti ekrane. Kai aštuntoje klasėje atsirado 
galimybė dirbti kompiuteriu, iki kaklo pasinėriau į pro- 
gramavimą. Man visada patikdavo žaidimų automa- 
tai. Kai ėjau Senamiesčiu, visada užsukdavau į žaidi- 
mų salę Basanavičiaus gatvėje, išprašydavau mamos 
keleto 15 kapeikų monetų „pažaisti“. Jūros mūšyje 
galėjau paskandinti visus laivus (manau, daugelis tai 
mokėjo). Man patikdavo viskas rytietiška. Labai didelį 
įspūdį paliko Kinų meno paroda. Nustebau pamatęs 
subtilumą ir atliktų darbų apimtį. Ištvermingumo 
tikrai mokiausi, kai vaikystėje perpiešinėjau Japonų 
graviūras. Dar vaikystėje pralesdavau po vieną-dvi 
pamainas stovyklose „Saliut“ ir „Pekeliškės“. Pagarba 
visiems, kam teko ten pabūti. 


2. Mokiausi 6-oje vidurinėje mokykloje, klasė buvo 
laba draugiška, visi susitikinėjame iki šiol. Praktiškai 
visus nors kartą per mėnesį matau. Mokykloje gerai iš- 
mokė matematikos bei anglų kalbos, už tai nuoširdžiai 
dėkoju. Toliau buvo šešeri metai Vilniaus universitete 
matematikos fakultete, Computer Science. Universitete 
nelabai stengiausi mokytis, nes tais laikas mokslas dar 
buvo nemokamos, ir jei mokydavomės tik 6, mums 
buvo mažinamos stipendijos iki bazinės (galėjau nusi- 
pirkti CD su softu ir nueiti į diskoteką). Nemažai dalykų 
paskaitų lankiau retkarčiais, iki pirmo egzamino. 
Laisvu laiku sėdėjau kompiuterinėse klasėse, mokiausi 
kompiuterinės grafikos algoritmų. Universiteto 286 ir 
486 kompiuteriai teikė daug daugiau galimybių, negu 
naminis ZX. Tikrai labai kūrybingas periodas buvo. 
Turėjau daug laisvo laiko eksperimentams, kurių niekas 
neribodavo. Taip pat nebuvo finansinių išlaidų, kokių 
atsirado metams bėgant (automobilis, kavinės...) 


3. Tikriausiai (kaip ir norėjau vaikystėje) tapčiau ar- 
chitektu, nes ši profesija jungia grafiką bei matemati- 
ką. O galbūt tapčiau animatoriumi. 


4. 1990-ujų pabaigoje — 2000-ųjų metų pradžioje 
negirdėjau apie darbą Vilniuje, kuris būtų susietas su 
„real-time“ grafika. Jei būtų buvęs „Ivolgamus“ tais lai- 
kas, nespėliodamas ateičiau čia dirbti. Siaip atidirbau 
šešerius metus kompiuterinėje įmonėje, išbandžiau 
įvairias programavimo kalbas ir platformas, tapau gana 
patyrusiu programuotoju. Pradėjau žvalgytis naujo 
darbo. Vienas buvęs bendradarbis pasakė, kad pradėjo 
dirbti žaidimų įmonėje. Žaidimais aš domėjausi visada 
ir tiesiog negalėjau praleisti tokios galimybės. Susi- 
skambinau, susitariau dėl susitikimo, atėjau. Malonia 
staigmena buvo tai, kad visi vadovai — iš mano gimto- 
sios mokyklos. Kaip įrodymą „ką galiu“ parodžiau savo 
programėles su 3D efektais. Susitarėme dėl atlyginimo, 
abiem šalims susitarus nuo lapkričio 2003-iųjų metų 
aš pradėjau dirbti savo svajonių darbą. Iš tikrųjų dirbti 
darbą, kuris tau patinka, ir dar už tai gauti atlygini- 

mą — kas gali būti geriau. Pagaliau įgijau galimybę 


išbandyti praktikoje viską, apie ką tiek skaičiau ir 
mąsčiau, kol dirbau paprastu programuotoju. 


5. Visiškai neseniai išmokau „Spherical Harmonics“ 
(objektų pašvietimo metodas žaidime) ir esu labai 
patenkintas gautu rezultatu. Tiesa, reikia jį dar pato- 
bulinti iki patogaus naudojimo variklyje, šis metodas 
atveria labai daug perspektyvų. 


6. Žaidimų programavimas susietas su kasdieni- 
niais kurioziniais momentais, dėl klaidų programoje 
žaidimo personažai gali labai juokingai judėti arba 
piešiami „keliais į išorę“. Bet projektų terminai visada 
prezimuoja, kad viskas turi būti kontroliuojama, 
rimtų netikėtumų pavyksta išvengti. 


7. Manau, jog žaidimų industrija augant žmonių 
skaičiui dalyvaujančiu projekte, vis daugiau artėja prie 
kitų sferų. Planavimas tampa svarbesnis, nei individuali 
kūryba. Jei žiūrėtum kaip paprastas programuotojas, 
žaidimų programavimas konsolėms daug paprastesnis 
negu kompiuterinis programavimas. Nes gali būti tikras, 
kad visi, kurie įsigijo konsolę, turės vienodą procesorių, 
tą pačią videokortą, tokios pat apimties. Galima optimi- 
zuoti žaidimo kodą kiek nori, „paskutinius syvus traukti“ 
iš konsolės ir nebijoti, kad kieno nors ekrane paveikslė- 
lis skirsis dėl skirtingos draiverio versijos. 


8. Nieko sau klausimėlis... Prieš 20 metų buvo Sovietų 
sąjunga. Kas žino, kas nutiks po 10 metų. Jei rimtai, 
dabar gyvenu kasdieniniais darbais — labai daug ką 
reikia padaryti perėjimui į „nex-tgen“ (ps3, „Xbox360“, 
„Vista“). Darbų turiu dvejiems metams į prekį. 


9. „Metal Gear Solid“ serija. Be komentarų. 


10. Domiuosi žaidimų naujienomis. Skaitau viską, ką 
galiu rasti apie naujus apšvietimo algoritmus ir ren- 
deringa. Siekiu modeliavimo bei animacijų programų 
progresą. Dar ir žaidimų fizika susidomėjau. 


11. Nesu prietaringas (tiesa, beldžiu į medį, kad 
nenužiūrėtų ir už sagos laikausi, kai pamatau juodąją 
katę, bet manau, kad tai daugiau tradicijos). Dėl 
darbo ženklas vienas — nespėji baigti laiku, teks 
dirbti po darbo. 


12. Darbas yra darbas, dauguma iš kompanijos, nors 
ir keista, žaidimų nežaidžia. 
13. Aš visada jaučiuosi gerai :). 


14. Man pačiam baisu, bet namie aš irgi negaliu ati- 
trūkti nuo kompiuterio. Visada yra naujos technologi- 
jos, apie kurias įdomu paskaityti, pačiupinėti naujus 
įrankius... O šiaip, kaip ir visada — alus, kinas. 


15. Patinka žmonių atvirumas ir sugebėjimas aptari- 
nėti — dalintis savo atradimais. Priešingai, nepatinka 
savo atradimų „užgniaužimas“. Nepatinka žmonių 
uždarumas. 


16. Patinka dailininkas-grafikas Bilibin, poetas Ma- 
jakovskij. Rašytojų daug, vieno nepasakysiu. Muzika 
panašiai. Nors ne, oficiliai Ivolgamus mėgiamiausia 
pripažinta Depeche Mode. Sį požiūrį su malonumu 
palaikau. 


17. Neturiu. 


18. Anksčiau domėjausi animė, paskutinis filmas, 
kuris patiko, — „Paprika“. Knyga, kurią perskaičiau 
iki įplėšimų, — E. V. Sikino ir A. V. Boreskovo „Kom- 
piuterinė grafika. Dinamika, realistiniai atvaizdavi- 
mai“. Ten trumpai ir aiškiai aprašyta viskas nuo 2D 
atkarpų piešimo iki ray traicingo ir net buvo „Doom“ 
algoritmo aprašymas. Labai įkvepianti knyga. 


19. Patinka viskas. Aš visaėdis. Gėrimai patinka: 
tekila, sambuka, airiškas viskis, degtinė ir alus, be 
abejo. Kavos negeriu visiškai, o gerą arbatą galiu 
gerti litrais. 


20. Daugiau eksperimentuokite ir išbandykite prakti- 
koje. Kaip sako anglai, „Practice makes perfect“. 
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LT NAUJIENOS 


U*US 
eseniai pasaulio šviesą išvydo 
N dar vienas „Uxus Games“ pro- 
duktas — „Traktoriukai“ (tai 
jau šeštasis, sukurtas šios lietuvių 
studijos). Žaidimas paprastas ir ne- 
pretenduoja į kokius nors hitus kaip 
NFS ar GTA, tačiau jis yra LIETUVIŠ- 
KAS. Manau, kiekvienas lietuvis yra 
tikras patriotas, tikiuosi, bus įdomu 
perskaityti išsamią apžvalgą. Tad 
apžvelgsime produktą ir pažiūrėsime, 
kas įvyko — regresas ar progresas. 


Kaip ir visuomet nusipirkęs žaidimą 
tikiesi paties geriausio — nuostabaus 
„geimplėjaus“, pritrenkiančios grafikos 
ir stulbinančio garso, nors už žaidimą 
prašoma tik 15,99 Lt. Perskaičius 
žaidimo dėžutės nugarėlę kilo intriga: 
50 lygių (jie unikalūs?), 5 priešų 
tipai, galimybė žaisti dviese (tikiuo- 
si, internete?), skirtingi namų tipai, 
premija, kuri turės įtakos žaidime, 
rekordų lentelė (lietuviai dar ypač 


Aa. 


dideliu privalumu laiko šį, bet kuriame 
arkadiniame žaidime esantį, dalyką ). 
Deja, realybė būna visai kitokia... Gai- 
la. Bet laukiu linksmo žaidimo. Kuriam 
traktorių, varom į trasą. 

Pirmą kartą įsijungęs žaidimą bėgu 
į nustatymų meniu. Vėl tik 2 opcijos 
(kurios man praktiškai nereikalin- 
gos): garsumas ir muzika. Smarkiai 
nusivyliau. Tikėjausi bent galimybės 
pasikeisti rezoliuciją. 

Įsijungiame žaidimą ir žaidžiame. 
Jokių mokymų. Gal ir gerai, juk žai- 
dimas nėra toks jau sudėtingas. Pats 
procesas gana paprastas: yra teritorija 
ir mes su buldozeriu (nežinau, kodėl 
jis vadinamas traktoriuku) aptveriame 
teritoriją, kurioje pridygsta pastatų. 
Taip reikia „apsodinti“ statiniais tam 
tikrą procentą teritorijos, bet jums tai 
padaryti trukdys vairūs priešai: ir tor- 
nadas, ir policijos patrulis. Kiekvienas 
jų savaip trukdo ir daro mūsų gyve- 
nimą nebemielą. O apie paildomus 


„bonusus“ daug nekalbėsiu: gyvybė, 
šarvai, judėjimo pagreitinimas. 

Jei kalbėtume apie žaidėjo valdomą 
emm... personažą, niekaip nesuprantu, 
kodėl ten ne traktorius, o buldozeris? 
Juk ir žaidimo viršelyje pavaizduota visai 
ne ta transporto priemonė. Labiau tiktų 
pavadinimas „Buldozeriukai“. Arba pa- 
gal pirmąjį sumanymą turėjo būti kitoks 
žaidimas, arba tiesiog taip geriau skam- 
ba, nesigilinau. Toliau — kitas užkliuvęs 
dalykas. Tai lygiai. Kaip minėjau, rašo- 
ma, kad jų yra 50, tikėjausi tiek unikalių 
lygių, pasirodo, yra tik viena aplinka, 
kuri irgi gana skurdi, o lygis keičiasi 
atitinkamai pagal priešų skaičių — čia 
turbūt ir slypi visas tas „unikalumas“. 
Dėkui Dievui, kad bent rombo formos 
palmių lapai meta šešėlius, nekokybiš- 
kus, bet vis geriau negu nieko. 

Dar šiek tiek papostringausiu apie 
lygius. Čia pasigirsiu: mano paste- 
bėtas, kūrėjų nepaminėtas niuansas. 
Kaip skelbiama, jie įveikiami pastatais 
užpildžius tam tikrą teritorijos kiekį 
procentais. Pasirodo, taip nėra. Reikia 
pastatyti dar ir tam tikrą kiekį konkre- 
čių pastatų, tad išeina, kad iš reikiamų 
45 proc. užpildžius 50 proc. lygis vis 
dar neįveiktas. Negražu... 

Dar viena smulkmenėlė, užkliuvusi 
už mano kritiškos akies, tai aptveria- 
ma teritorija, žymima kūgiais, pirmą 
kartą žvilgtelėjus man pasirodė, jog 
ten kampuotos širdelės, kurios visai 
nedera prie konteksto, vėliau prisikišęs 
prie monitoriaus supratau, kas ten yra 
iš tikrųjų. Taip pat nuvylė tai, jog nėra 
žemėlapio, būtų geriau matyti, kur yra 
Na, dar yra ir dviejų žaidėjų režimas, 
kuriame su draugu galite pereiti lygius. 
Režimas neišbaigtas ir žaisti nepatogu. 
O aš dar tikėjausi „multipalyer“ 
internete. Naivuolis.... Kitas svarbus 
privalumas — „Rekordų lentelė“: 5 
įrašai, slapyvardis iš 5 simbolių. 

Apibendrindamas noriu paskayti, 
kad žaidimas nėra toks blogas, kaip 
aš galbūt aprašiau. Tiesiog stovima 


vietoje ir net nemanoma daryti ką nors 
rimčiau. Bijau, kad kūrėjai pradės 
labiau vertinti kiekybę, o ne kokybę. 
Įvertinus visus šios kompanijos sukur- 
tus žaidimus, geriausias vis dėlto lieka 
„Vilniaus riedlentės: gatvės stilius“. 
Naiviai laukiu ir tikiuosi, kad galbūt 
„Uxus“ sukurs ką nors panašaus į 
„PSI: Sibiro Konfliktas“. O atsakyda- 
mas į klausimą, ar verta pirkti žaidi- 
mą, sakau: spręskite jūs. Žaidimas 
nieko naujo nepasiūlo, yra klaidelių, 
bet juk tai lietuviškas produktas, reikia 
juo didžiuotis, geriau kurti bent tokius 
žaidimus, negu neturėti nieko, ar ne? 
P. S. Pastebėta anomalija. Kiti 
kompanijos žaidimai ilgai neužsilaiky- 
davo mano kietajame diske. Sužaidus 
negailestingai lėkdavo lauk. Su šiuo 
kažkodėl yra kitaip. Vis po kokių nors 
rimtesnių žaidimų prisėdu atsipa- 
laiduoti. Smagu ir nereikia galvoti. 
Galbūt „Uxus“ pasiekė, ką norėjo? Ed 
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WCG 2007 Lietuvoje 


Pasaulio Rbarsportio čempionato Leitos 
atrankosietapas 


ninko Lietuvoje metai prasideda 

nuo „WCG“ (World Cyber Ga- 
mes) atrankos turnyro arba pasibai- 
gia juo. Tai, žinoma, jau priklauso 
nuo kiekvieno žaidėjo asmeninių 
įsitikinimų, bet galime beveik nea- 
bejoti, jog kibersporto sferoje „WCG“ 
yra kažkas panašaus į Olimpines 
varžybas. Tai renginys, kuriam visi 
ruošiasi, o kiti turnyrai tampa tik 
galimybe pasitikrinti savo jėgas prieš 
„WCG“, kuriame nugalėtojų laukia di- 
džiausi prizai, o šlovė lieka amžiams. 
Bet visa tai — tik oficialioji pusė, bei 
vien „WCG“ raidžių prestižo visame 
pasaulyje pasekmė. Lietuvoje dėl 
raidžių „WCG“ mes turime gerokai 
daugiau problemų. 


Kino rimtesnio kibersporti- 


Visų pirma, tikriausiai reikėtų 
pradėti nuo esminio dalyko — blogo 
organizavimo. Praėjusiais metais, kai 
„WCG“ vyko Vilniuje, „Holiday Inn“ 
viešbutyje, galėjome išvysti labiau- 
siai nevykusį turnyro organizavimo 
pavyzdį. Kai žaidėjai po 6 valandas 
turėjo laukti savo pirmos ir paskutinės 
kovos, negavo jiems prižadėtų dalyvio 
marškinėlių ar kitos kovos būdavo 
priversti laukti prie viešbučio įėjimo. 
Visą 2006-ųjų metų „WCG“ atranką 
galime nuo šiol pateikti kaip pavyzdį, 
koks turnyras yra tikra katastrofa. Tai 
pagaliau pastebėjo ir didžiausi turnyro 
rėmėjai „Samsung“, pagrindiniai 
organizatoriai Baltijos šalyse latviai 
„PROgames“. Nestebina ir faktas, jog 
jiems toks renginys tikrai neįtiko, tad 


buvo pakeistas atrankos turo Lietuvoje 
organizatorius. 


Nauji žmonės, kuriems buvo patikė- 


ta garbė vėl sugrąžinti „WCG“ vardui 
garbę ir šlovę mūsų šalyje, — tai ki- 
bersporte puikiai pažįstama „Impress“ 
komanda. Apie jų šaunius darbus, 
suorganizuotus turnyrus galima 
kalbėti ilgai ir daug, bet beveik niekas 
neabejoja: vieni geriausių turnyrų 
mūsų šalyje yra jų darbas. Tad šiais 
metais „WCG“ visą Lietuvos kiberspor- 
to bendruomenę pasitiko pasikeitęs iš 
pagrindų. 

Pirmuosius pasikeitimo požymius 
buvo galima pastebėti jau pačioje 
pradžioje. Iš Vilniaus, kur visados 
vykdavo „WCG“, turnyras persikėlė į 
Laikinąją Sostinę — Kauną. Orga- 
nizatoriai tokį pasikeitimą aiškino 
patogesne geografine vieta žaidėjams, 
atvykstantiems iš kitų Lietuvos vietų. 
Bet mes žinome gerokai realesnę 
priežastį — „Impress“ komanda yra 
iš Kauno. Tačiau niekas pernelyg 
neprieštaravo, tik tyliai laukė ir sekė 
naujienas žiniasklaidoje apie būsimą 
turnyrą, slapčia tikėjosi, jog galbūt 
viskas pagaliau pasikeis. | gerąją 
pusę, žinoma. 

Rugpjūčio 11 dieną į Kauną 
pradėjo rinktis žaidėjai iš visų šalies 
kampelių. Tiesa, dėl organizatorių 
sumanymo pirmąją dieną (šeštadienį) 
surengti tik „Counter-Strike“ dieną, 
galėjome pamatyti tik vieno žaidimo 
atstovus. Tad pirmąją dieną į turnyrą 
turėjo susirinkti visos „CS“ komandos, 
planuojančios varžytis dėl geriausiojo 


titulo. Sekmadienis jau tapo ir visų 
likusių disciplinų diena. „Need for 
Speed: Carbon“, „Warcraft III“, „Star- 
craft: Broodwar“ ir „FIFA 07“ žaidimų 
profesionalai turėjo išsiaiškinti, kuris 
iš jų geresnis. Kalbant apie grafikus, 
dar galima pridėti, jog sekmadienį 
varžėsi ir kelios „CS“ komandos, 
sugebėjusios šeštadienį įveikti savo 
varžovus ir patekti į kitą turą. 


Į „WCG“, žinoma, nuvykome ir mes. 
Viskas vyko restorane-klube „Combo“. 


Jau šeštadienio ryte rikiavomės prie 
eilėmis sustatytų kompiuterių ir 
blaškydamiesi ieškojome pagrindinių 
organizatorių, kurie mus turėjo atpa- 
žinti kaip žiniasklaidos atstovus. Jeigu 
tai būtų nepavykę, galėtume nebent 


stebėti nuolat atsinaujinančią turny- 
rinę lentelę ar valgyti „FIFA“ picas, 
nes labai piktas apsauginis nuolat 
stovėjo prie įėjimo ir nieko neleisdavo 
į žaidėjų salę. Galime pagirti, jau nuo 
pat pirmų minučių jautėsi visai kitoks 
organizavimas. Pavyzdžiui, kituose 
turnyruose dažnai už žaidėjų nugarų 
susidaro tikros minios norinčių pama- 
tyti, kaip jie žaidžia. Gal žiūrovams 
tai ir patinka, bet patiems žaidėjams 
tokie „sirgaliai“ tikrai nepadeda. 

O užlipę į antrą aukštą radome 
daugelį žaidėjų, kurie užėmė beveik 
visus „Combo“ staliukus ir nekantriai 
laukė prasidedančios atidarymo cere- 
monijos. Kažkur kamputyje sustojo- 
me ir mes. Po kelių minučių viskas 
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prasidėjo. Pirmieji savo žodžius tarė 
organizatoriai iš Latvijos, o po jų kal- 
bėjo „Impress“ vyrukai. Pagaliau buvo 
pristatyti visi žaidimo teisėjai, palin- 
kėta puikaus žaidimo. Na, o po to jau 
prasidėjo tikras žaidimas. Ištraukus 
burtus bei surikiavus komandas, buvo 
pradėtos ir kovos. Gana punktualiai, 
reikia pasakyti, kaip „CS“ turnyrams. 

Štai tada mes pirmą kartą gavome 
galimybę kiek plačiau pasižvalgyti 
po „Combo“ klubą, kuris šiais metais 
priglaudė „WCG“ dalyvius. Iš pirmo 
žvilgsnio — tai gana niūrus pastatas 
tolokai nuo miesto centro. Važiuojant 
minėtojo klubo link per Kauną buvo 
apėmęs keistas jausmas. Tačiau vidu- 
je viskas gerokai kitaip, o ir aplinka po 
kurio laiko, geriau pasižvalgius, tampa 
ne tokia baisi. Iš vienos pusės beveik 
šalia klubo galime pamatyti Nemuną, 
iš kitų pusių jį supa daug žalumos. 
Viduje taip pat galima girti daugelį 
dalykų. Didelis privalumas buvo tai, 
jog vietos ten tikrai užteko visiems. 
Pirmame aukšte vyksta kovos, o an- 
troje, prie staliukų, žaidėjai galėjo ne 
tik susėsti (vėliau ir HLTV pažiūrėti), 
bet ir užvalgyti. 

Tad negalima pamiršti apie orga- 
nizatorių norą pamaloninti žaidėjus 


bent jau minimaliai. Tiesa, renginyje 
teko išgirsti keletą žaidėjų skundų, jog 
šiais metais, skirtingai nei anks- 

čiau, organizatoriai nedalino jokio 
maisto dalyviams. Buvo pasiūlytos 

tik picos, pavadintos įvairių žaidimų 
vardais („Counter-Strike“, „FIFA“, 
„Warcraft“...) už mažesnę kainą, nei 
analogiškos picos klube su įprastais 
savo pavadinimais. 

O po trumpų pasivaikščiojimų 
po klubą, pasižvalgymo po maitini- 
mo įstaigas nutarėme grįžti atgal į 
„Counter-Strike“ kovų arenas. Ten 
nuolat ir be pertraukų vyko kovos tarp 
geriausiųjų Lietuvos komandų, kurias 
vien stebėti yra įdomu. Tiesa, pačioje 
pradžioje neveikė keliolika kompiu- 
terių, dėl to grafikas šiek tiek vėlavo. 
Bet vėliau viskas buvo sutvarkyta, 
prisivytas ir šeštadienio grafikas. O 
paskutinės kovos pasibaigė apie 22 
val. 30 minučių. Organizatoriai ir likę 
„CS“ žaidėjai, kurie iškovojo teisę 
rungtis sekmadienį, nukeliavo pailsėti 
po sunkios dienos. 

Kitą dieną viskas vėl prasidėjo iš 
pradžių. Tik šįkart patys pagrindiniai 
jau buvo kiti veikėjai. Į sceną žengė 
vieni geriausiųjų Lietuvoje „Warcraft 
II“, „Need for Speed“, „Starcraft“ ir 
„FIFA“ žaidėjai, kurie savo jėgas galėjo 


įrodinėti visą dieną. 
Salia jų dar žaidė 

ir pačios geriausios 
Lietuvos „CS“ koman- 
dos, sugebėjusios tai 
įrodyti per šeštadie- 
nio kovas. Galime 
pagirti organizato- 
rius ir pasakyti, jog 
sekmadienį buvo 
išvengta ir tų kelių 
smulkių nesklandu- 
mų, o pats žaidimas 
vyko pagal grafiką. 
Didelių žaidėjų 
padėkų taip pat teko 
išgirsti ir teisėjams. 
Daugelis gyrė juos 
už supratingumą, 
puikų bendravimą 

ir sąžiningumą, kas 
tokio lygio varžybose 
yra tiesiog būtinas 
dalykas. 

Tad su puikiais 
atsiliepimai apie tei- 
sėjus, gera nuotaika 
po turnyro ir draugiš- 
ka atmosfera atėjo ir 
paskutinės renginio minutės, kurias 
vainikavo šauni ceremonija. Jos metu 
buvo apdovanoti visi geriausi žaidėjai, 
laimėję pirmas-trečias vietas savo 
disciplinose. Geriausiai „CS“ scenoje 
sekėsi būtent „PC Klubo“ remiamai 
komandai, apie kurią buvo rašyta 
praėjusiame numeryje, „Konkurentai“, 
kuri sugebėjo laimėti pirmąją vietą 
prieš tai įveikusi visas kitas savo var- 
žoves. Neatsilaikė net turnyro favoritai 
„Impress“ komanda bei labai gerus 
rezultatus pastaruoju metu rodanti 
„ola“ komanda. 

Iš kitų disciplinų verta paminėti 
„Warcraft III“ areną, kur jau keleri 
metai nenugalimai karaliauja Rimkų 
šeimyna. Abu broliai, Gediminas ir 
Romanas, laimėjo pirmąsias dvi vietas 
ir įrodė, kad šiuo metu Lietuvoje jiems 
lygių nėra. „Starcraft“ scenoje ypatin- 
gai didelių naujienų irgi nebuvo, pir- 
mąją vietą užėmė Kristijonas Barisas. 
Tą patį galime pasakyti ir apie kitas 
disciplinas. „NFS“ lenktynėse nenu- 
galimas buvo Rimas Narusevičius, o 
„FIFA“ — Eimantas Rutkauskas. 


Dabar jūsų dėmesiui visi „WCG 
2007“ prizininkai vienoje vietoje: 


1. „Konkurentai“ (Martynas Vitkaus- 
kas, Arūnas Vaičelis, Kęstutis Kucinas, 
Igor Pavlov, Andrius Leonavičius). 

2. „oLa“ (Ignas Stankus, Algis Ščiupo- 
kas, Arminas Šukys, Tomas Šinkūnas, 
Tomas Vaitkevičius). 

3. „Phasmatis“ (Tomas Kreipavi- 

čius, Ričardas Vismantas, Eimantas 
Pempė, Laurynas Vilkaitis, Valdemar 
Romanovski). 


1. Romanas „srs.Lose“ Rimkus. 
2. Gediminas „Winner“ Rimkus. 


m 


„Kristijonas „Kr“ Barisas. 
2. Karolis „Pj fan“ Bidva. 


i 


„Eimantas „Cyrax“ Rutkauskas. 
2. Deividas „Devis“ Medinis. 


1. Rimas „Ras1s“ Naruševičius. 
2. Eugenijus „Hugo“ Jakovuk. 


O visi buvusieji turnyre tikriausiai 
paklaustų: ar niekas nepamiršta? Žino- 
ma — tai „Xbox 360“ turnyras. Galime 
pamėginti pasisvaidyti skambiomis fra- 
zėmis ir pasakyti, jog tai buvo pirmasis 
viešas „Xbox 360“ turnyras mūsų šaly- 
je. Galime džiaugtis, jog pirmojo karto 
prizas buvo iš tiesų neblogas — tai pati 
„Xbox 360“ konsolė. O tiems, kurie 
nebuvo ir praleido puikią progą laimėti 
šią naujos kartos konsolę, priminsime, 
jog žaidėjai varžėsi „Forza Motosport 
2“ žaidimo keliuose. Buvo pasirinkta 
„Sebring II“ trasa, o dalyviai privalėjo 
važiuoti su nemodifikuotu Subaru 
Impreza'98. Geriausiai šioje rungtyje 
pasirodė ir „Xbox“ konsolę į namus 
išsivežė Gytis Murauskas, nuvažiavęs 
trasą per 1 minutę ir 24 sekundes. 

Galima pasakyti, jog „WCG“ šiais 
metais pasirodė daug geriau nei praėju- 
siais metais. Galbūt tai ir nebuvo pats 
geriausias turnyras Lietuvoje, bet vienas 
geriausių paskutiniuoju metu tikrai. Taip 
pat be visad opių organizavimo klausi- 
mų, šįkart galime džiaugtis ir pirmąja 
atrakcija žiūrovams tokio tipo turnyre, kai 
jie yra pakviečiami ne stebėti žaidimo, 

o patys jame dalyvauti. Pagaliau „WCG“ 
dar kartą įrodė, jog Lietuvoje jis yra ge- 
riausias, būtent jis sutraukia stipriausius 
žaidėjus, kurie turi šansą pagaliau išsiaiš- 
kinti, kuris iš jų geresnis. 
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WCG 2007 Baltijos etapas 


ugpjūčio 25-os dienos ryte 
R užėję į Kauno autobuso stotį 

daugelis nuolatinių jos keleivių 
tikriausiai šiek tiek sutriko, tiksliai 
nežinodami, ką pagalvoti. Kiek toliau 
nuo jų stovėjo kelių dešimčių jaunų 
žmonių kompanija su Lietuvos vėlia- 
va ir pozavo keliems fotografams. Visi 
jie — tai tikras Lietuvos kibersporto 
elitas, dauguma jau ne vienerius 


metus dalyvauja įvairiuose turnyruo- 
se, yra nuolatiniai tokių kelionių į 
Baltijos šalių finalus dalyviai. Jiems 
pavyko pasirodyti ir šių metų atran- 
koje Kaune. Todėl ir turime galimybę 
dabar su visais susitikti. 


Ilgai nelaukę ir nepozavę, 
negąsdinę vietinių žmonių, pradė- 
jome krautis savo daiktus į mūsų 
belaukiantį dviaukštį autobusą. 


Tiesa, prieš išvažiuojant dar teko 
išklausyti keletą organizatorių žodžių, 
grasinimų, skirtų stipriųjų gėrimų 
mėgėjams, bet pagaliau pajudėjome 
be didesnių problemų ir savo pirmąjį 
tikslą — Rygą — pasiekėme gan 
greitai. Ten mūsų jau laukė Latvijos 
atrankos nugalėtojai, kurie turėjo 
sėstis ir važiuoti kartu į Taliną. Jie, 
žinoma, taip ir padarė, bet kelionė į 


Estijos sostinę jau pačioje pradžioje 
atrodė būsianti labai ilga. Visų pirma, 
mus pasitiko kamštis prie išvažiavi- 
mo iš Rygos, kurį įveikti prireikė kiek 
daugiau nei valandos. Tačiau mūsų 
kelioninės problemos čia tik prasidė- 
jo, o ne pasibaigė, kaip mes manėme 
tuo metu. 

Didžiausios problemos vėliau kilo 
su autobuse atsidūrusiais latviais, 
tiksliau, Latvijos rusais, kurie jau iš 


pat pradžių pradėjo ieškoti įvairių 
bėdų. Didžiausia problema buvo 

ne tautiniai santykiai ar kažkas 
panašaus, o alkoholis. Išgėrę dar 
prieš lipdami, o vėliau pasipildę savo 
atsargas pačioje pirmoje stotelė- 

je, latviai ėmė siausti. Iš pradžių 
reikalus aiškinosi tik tarpusavyje bei 
neagresyviai, bet tolstant nuo Rygos 
ir tikriausiai pajutę didesnę laisvę, 
dalyviai ir žiūrovai iš Latvijos ėmė 
elgtis agresyviau. Nors pradžioje 
ypatingai aktyvūs buvo net keli iš jų, 
vėliau dalis aprimo ir liko vienintelis. 
Pastarajam pavyko sukelti visame au- 
tobuse tiek sumaišties, kad lietuviai 
buvo „pakraupę“, vairuotojas žadėjo 
daugiau nieko niekada nevežti, o 
patys latviai turėjo beviltiškai saugoti 
jį visą likusį laiką. 

Štai tokioje gana ekstremalioje 
situacijoje mes pagaliau įvažiavome į 
Taliną, kuris mus pasitiko apleistomis 
vietovėmis ir užmiesčio viešbučiu, 


įsikūrusiu vidury gyvenamojo rajono. 
Bet mes šįkart buvome tie kelionių 
užgrūdinti vyrukai, kurie nekreipė jo- 
kio dėmesio į iškilusius šiokius tokius 
nesklandumus ir džiaugėsi, kad bent 
jau viešbučio kambariai yra patenki- 
nami. Tad išsikrovę daiktus buvome 
dar nusprendę nuvykti ir į Talino 
centrą pasižvalgyti, pavalgyti ir šiaip 
pasižmonėti. Patiko. Talino senamies- 
tis iš tiesų gražus su daugybe paval- 
gyti netinkančių kavinių, bet bent jau 
turinčių, ką parodyti. Užvalgę gerokai 
brangioje kavinukėje, dar pavaikščio- 
ję galiausiai grįžome visuomeniniu 
transportu. Tiesa, labiausiai įsiminė 
tik centre matytas vienintelis švieso- 
foras, kuriame rašomas laikas, kiek 
liko iki žalio signalo. Gana praktiškas 
dalykas, tenka pastebėti. 

Ryte suvalgę sąlyginai sočius 
viešbučio pusryčius tvarkingai ir jau 
be jokių problemų sulipome į mus at- 
vežusį autobusą ir pajudėjome Estijos 
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Nacionalinės bibliotekos, kur ir turėjo 
vykti „WCG“ Baltijos finalai, link. Jau 
einant renginio vietos link galėjome 
susidaryti pirmąjį įspūdį, kurį galima 
nusakyti vienu žodžiu: oho. Nacio- 
nalinė Biblioteka palieka įspūdį savo 
dydžiu ir įdomia architektūra. Vidumi 
taip pat likome sužavėti, o kvadra- 
tinė salė, kur ir vyko „WCG“ kovos, 
atrodė, lyg būtų sutverta žaidimų tur- 
nyrui. Pačiame centre ir ant scenos 
buvo sustatyti kompiuteriai, kur visą 
dieną geriausi Baltijos šalių žaidėjai 
galėjo aiškintis savo jėgas. O aplink 
esančios žiūrovų vietos buvo puikiai 
išnaudotos, pasiūlius nežaidžiantiems 
ir šiaip atėjusiems žiūrovams pasižiū- 
rėti į kovas. Ant scenos, už žaidėjų 
nugarų, puikavosi milžiniškas ekra- 
nas, kuriame nuolat galėjome išvysti 
svarbiausių kovų vaizdus. Ne tokių 
svarbių kovų vaizdai buvo transliuo- 
jami per du didelius plokščiaekranius 
televizorius. 

Bet užtenka apie įspūdžius, geriau 
pažvelkime, kaip lietuviams sekėsi 
kovoti Baltijos šalių „WCG“ finale, 
kurio didysis prizas — kelionė į Sietlą 
(JAV) bei jame vyksiantį didįjį „WCG“ 
finalą. Užbėgdami įvykiams už akių, 
galime pasakyti, jog geriausiai Taline 
sekėsi tik „Warcraft III“ žaidimo 
atstovui Romanui „srs.Lose“ Rimkui, 
kuris sugebėjo nukeliauti iki finalo 
be pralaimėjimo. Tiesa, finale jis 
susidūrė su latviu Halva ir pirmąją 
kovą pralaimėjo. Tačiau tai nepalaužė 
Romano ir jis susikaupęs sugebė- 
jo laimėti antrąją ir trečiąją kovas 
(„Warcraft“ yra lošiama iki dviejų 
pergalių), taip jis tapo vieninteliu 
Lietuvos atstovu Sietle. 

Iš kitų daug žadėjusių disciplinų 
galime išskirti „Counter-Strike“. Nors 
prieš turnyrą daugelis lietuvių tikrai 
nelaikė favoritais (buvo tikima, kad 
laimės arba praėjusiais metais laimė- 
jusi estų „sYnck“ ekipa, arba geriau- 
sia Latvijos komanda „eclipse“), bet 
jau sekmadienį per pietus daugelio 
nuomonė gerokai pasikeitė. Abi 
Lietuvos komandos („Konkurentai“ ir 
„oLa“) grupės kovose nepralaimėjo 
nė vienos kovos ir nugalėjo stipriau- 
sias mūsų kaimynų ekipas. Savo 


grupėje „oLa“ įveikė latvių „eclipse“ 
ir estų „Yak“ komandą, o „Konkuren- 
tai“ nepaliko šansų estų penkiukei 
„sYnck“, latvių „intoxicated“. Tačiau 
išėjus iš grupės, abi komandas 
pasitiko nesėkmės. „Konkurentai“ 
vos keletą raundų dviejose kovose 
nusileido latviams „eclipse“, o „oLa“ 
nesugebėjo įveikti „sYnck“, tiesa, jie 
laimėjo vieną kovą, bet pralaimėjo 
kitas dvi. 

Tad „CS“ finale susitiko Latvijos 
ir Estijos komandos, ir pastaroji 
nepaliko jokių vilčių latviams. Į Sietlą 
spalio mėnesį vyks „sYnck“. Taip pat 
vilčių teikė „Starcraft“ (lietuviams 
strategijos sekasi iš tiesų neblo- 
gai), kur finale susikovė lietuvis Kr 
su latviu cool2die. Ten po sunkios 
kovos pergalę šventė ir lagaminus į 
Sietlą krausis latvis. Na, o likusiose 
disciplinose lietuviai nebuvo taip arti 
pirmosios vietos, kad būtų iškilusi 
galimybė laimėti kelionę į JAV. „FIFA“ 
žaidėjas Cyrax sugebėjo užimti 
trečiąją vietą ir tai buvo aukščiausias 
lietuvių pasiekimas šioje disciplinoje. 
Geriausias „Need for Speed“ žaidėjas 
Ras1s buvo tik ketvirtas ir į priekį 
praleido abu latvius ir vieną Estijos 
atstovą. 


Bendrai rezultatai šiek tiek nuvilia. 
Net sekmadienio ryte viskas atrodė 
daug šviesiau ir mūsų šaliai švietėsi 
daug daugiau vietų didžiajame finale 
Sietle. Bet tikriausiai vieniems žai- 
dėjams pritrūko šiek tiek patirties, 
kitiems tik laimės ir kartais — šaltes- 
nių nervų, rimtesnio požiūrio į tai, ką 
jie daro. O dabar belieka tik žiūrėti į 
priekį, į kitų metų „WCG“, svajo- 
ti, tikėtis ir ruoštis parodyti mūsų 
kaimynams kitais metais, ką mes iš 
tikrųjų sugebame. 


WARCRAFT III 


1. srs.Lose (LT) 
2. Halva (LV) 
3. Winner (LT) 


FIFA 


1. Andruxa (LV) 
2. dragua (LV) 
3. Cyrax (LT) 


srs.Lose, vienintelis į JAV važiuosiantis lietuvis. Audringi sveikinimai! 


i“ ruošiasi kovoms. 
„Konkurentai“ ruošiasi ko 


NEED FOR SPEED: CARBON 


1. USSRxAlexio (LV) 
2. TR (LV) 
3. KlckeR (EE) 


STARCRAFT: BRO00DWAR 
1. Cool2die (LV) 


2. KR (LT) 
3. korporal (LV) 


COUNTER-STRIKE 1.6 


1. sYnck (EE) 
2. eclipse (LV) 
3. oLa (LT) 


> BLACKNEMO 


„Skinai“ įvairiausiems prietaisams 


Laikas atnaujinti savo prietaisėlio garderobą... 


www.skins.lt 


Skinai - tai greitas ir paprastas būdas išpuošti, išgrąžinti ar tiesiog išoriškai pakeisti savo 
nešiojamąjį kompiuterį, iPodą ar kitą elektroninį - kibernetinį draugą (netgi šaldytuvą!!!), taip 
kaip nori tu. Tinklapyje pateikiama daugybė skirtingų dizainų ir įvairios tematikos „skinų“, 


kurie suteikia kompiuteriui ar iPodui individualumo ir padeda išsiskirti iš pilkai - juodai - baltos 


technikos. Ant nešiojamojo kompiuterio, iPodo paviršiaus galima lengvai užklijuoti bet kokio 
dizaino atsparų aplinkos poveikiui ir mechaniniams kontaktams „skiną“ (lipduką). Toks ski- 
nas gaminamas iš silpnos fiksacijos PVC lipduko su aukštos kokybės skaitmenine spauda, kuri 
atspari UV spinduliams, o kadangi paviršius yra laminuotas, lipdukas ne tik suteiks individu- 
alumo, bet ir apsaugos nuo įbrėžimų. Kaip teigia jau spėję išbandyti šią naujieną Lietuvoje, 
nuklijavus „skiną“ nelieka klijų ar kitų dėmių, todėl atsibodusį skiną galima tiesiog nuplėšti... 


arba pakeisti nauju. 


CHUCK NORRIS 
G0ES KILJNĖ 


DOVANŲ METAS 


Nori naujo dizaino „laptopo“ ar iPodo? Tada pirmyn! 


Parašyk mums laišką, kuriame paaiškini, kodėl tau atsibodo senoji daikto išvaizda ir kodėl tau 
būtinas naujas dizainas! Elektroninius laiškus rašyk adresu pcklubas(Oupg.lt, temos (subject) skil- 


tyje įrašęs „Skinu konkursui“. Tik nepamiršk prirašyti savo vardo, pavardės ir telefono numerio! 


PC Klubas dovanos po “skiną“ (kurį bus galima išsirinkti www.skins.lt svetainėje) trims 


šmaikščiausių laiškų autoriams. 


 8-asis Lietuvos mo 
interneto svetainių konkursas 


endrovė „Virtualus tinklas“ 
R kasmet Švietimo portale www. 

tinklas.lt organizuoja „Lietuvos 
mokyklų interneto svetainių kon- 
kursą“. Nuo rugsėjo 1 d. iki spalio 
31 d. čia vyksta mokyklų svetainių 
registracija. 

Lietuvoje organizuojamas tradi- 
cinis „Lietuvos mokyklų svetainių 
konkursas“ susilaukė susidomėjimo 
iš Latvijos ir Estijos mokyklų, kurios 
pristatys savo svetaines. 

Geriausios svetainės išrenkamos 
suskaičiavus bendrus balus, gautus bal- 
suojant mokykloms dalyvėms, ir įverti- 
nus nepriklausomiems ekspertams. 

Ekspertai vertina mokyklų interneto 
svetainių dizainą, informacijos pateiki- 
mą ir jos naudojimą, kūrimo technolo- 
gijų parinkimą ir jų naudojimą. 

Mokyklų svetainių konkursas 
skatina Lietuvos mokyklas nuolat 
prižiūrėti, atnaujinti svetaines ir 
ieškoti naujų sprendimų jas kuriant 
bei tobulinant. 


Kiekviena mokykla, užsiregistravusi 
dalyvauti 8-ajame Lietuvos mokyklų 
interneto svetainių konkurse gaus žur- 
nalo „Computer Active“ prenumeratą 
iki 2008 m. birželio mėn. (nuo kito 
mėnesio, po registracijos dalyvauti 
konkurse) NEMOKAMAI. 

Verta registruotis kuo anksčiau! 


Skatinti Lietuvos mokyklas, vyk- 
dančias bendrojo lavinimo programas, 
kurti mokyklos interneto svetaines, 
skirtas visiems mokyklos bendruome- 
nės nariams (mokytojams, mokiniams 
ir jų tėvams); 

Siekti, kad mokyklos įsitrauktų 


į informacinių ir komunikacinių 
technologijų įsisavinimo bei plėtojimo 
procesą, kasmet būtų atnaujindamos 
ir tobulindamos mokyklos interneto 
svetainės; 

Tobulinti mokyklos bendruomenės 
narių gebėjimus naudoti ir taikyti 
informacines technologijas. 


1. Registracijos pradžia. Rugsėjo 
1 dieną prasideda mokyklų regis- 
tracija dalyvauti konkurse www. 
tinklas.lt portale. Kiekviena moky- 
kla Švietimo portale www.tinklas.lt 
užpildo registracijos anketą, kurioje 
nurodo mokymo įstaigos pavadinimą, 
mokyklos telefono numerį, mokyklos 
svetainės adresą ir el. paštą. 

2. Registracijos pabaiga. Spalio 31 
dieną pasibaigia mokyklų registra- 
cija. Sukuriama konkurso dalyvių 
bazė Švietimo portale www.tinklas.lt. 
Kiekvienai mokyklai skiriamas balsa- 
vimo kodas, išsiunčiamos balsavimo 
taisyklės ir balsavimo anketa. 

3 Mokyklos svetainės reklama. 
Lapkričio 1-10 dienomis vyksta 
mokyklų reklaminių skydelių prista- 
tymas www.tinklas.lt portale. Visos 
užsiregistravusios dalyvauti konkurse 
mokyklos gali (jei pageidauja) siųsti 
savo svetainės reklamą (reklaminį 
skydelį iki 10 kB dydžio, 120x60), 
kuri konkurso metu bus skelbiama 
www.tinklas.lt portale. 

4„ Mokyklų balsavimas. Lapkričio 
5 — gruodžio 15 dienomis vyksta 
mokyklų-dalyvių balsavimas. Moky- 
klos išrenka 20 mokyklų svetainių, 
surinkusias daugiausiai balų. 

8 Mokyklų svetainių vertinimas. 
Lapkričio 5-24 dienomis vyksta visų 
mokyklų svetainių, pateikusių paraiš- 
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ką dalyvauti konkurse, vertinimas. 
Ekspertai išrenka 20 mokyklų svetai- 
nių, surinkusių daugiausiai balų. 

6. „Tautos svetainės“ rinkimai. 
Lapkričio 5 — gruodžio 9 dieną www. 
tinklas.lt portale vyksta lankytojų 
balsavimas. 

6,1 „Tautos svetainės“ pusfinalis. 
Lapkričio 5 — gruodžio 1 dienomis 
www.tinklas.lt portalo lankytojai išren- 
ka 20 mokyklų svetainių, surinkusių 
daugiausiai balsų. 

6,2 „Tautos svetainės“ FINALAS. 
Gruodžio 3-9 dienomis. 

6 „8-ojo Lietuvos mokyklų inter- 
neto svetainių konkurso“ uždarymo 
šventė. Nugalėtojo skelbimas. 2008 
m. sausio mėnesio pabaigoje - vasa- 
rio mėnesio pradžioje — nugalėtojų 
apdovanojimai. Konkurso koordina- 
torius www.tinklas.lt portale skelbia 
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S. Timofejeva, S. 
Zauziau> 22 
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Mapins, Ž. Ualliks, A, Punte, V. Svetlovs, 
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konkurso nugalėtojus (ekspertų 
komisijos protokolas). 


Visos užsiregistravusios mokyklos 
dalyvauti konkurse gaus žurnalo 
„Computer Active“ prenumeratą 
NEMOKAMAI. 

1-os vietos mokyklai-nugalėtojai — 
3 000 Lt vertės prizas (rėmėjas AB 
„TEO LT“) 

2-os vietos mokyklai-nugalėtojai — 
2 500 Lt vertės prizas (rėmėjas AB 
„TEO LT“) 

3-os vietos mokyklai-nugalėtojai — 
2 000 Lt vertės prizas (rėmėjas AB 
„TEO LT“) 


Konkurso organizatorius — A. Gu- 
muliausko įmonė „Virtualus tinklas“ 
www.tinklas.lt 
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PVETUI JIS STILIUS! 


SPECIALISTAI REKOMENDUOJA 


L ICIG) 


KOMPIUTERIAI 


6 MONITORIUMI 
U PROCESORIUM 


Rana L? (CO 
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PROCESORIUS: 

LCD MONITORIUS: 
KIETASIS DISKAS: 
ATMINTINĖ: 

OPTINIS ĮRENGINYS: 
VAIZDO PLOKŠTĖ: 
GARSO PLOKŠTĖ: 
INTERNETO PLOKŠTĖ: 


jusigrąžink 
T MOKESČIUS! 
——— m = GARANTIJA: 2 METAI ų 275 


antivirs INTERNETAS DOVANŲ 
KAINA: 3499 LT - 2794= 


nemok; m 
TBA 

Interneto be Jokių 

įsipareigojimų 


HYPER ICG VILNIUS - P. LUKŠIO G. 17, TEL.: (8-5) 2101188, 2101187 HYPER ICG KLAIPĖDA - TAIKOS PR.64, PC ARENA TEL.: 8-46 314717 
HYPER ICG KAUNAS - SAVANORIŲ PR. 315 TEL./FAKS.: (86-37) 775643 ALYTUS - UGNIAGESIŲ G. 1, TEL.: (8-315) 73260 

HYPER ICG PANEVĖŽYS - KLAIPĖDOS G. 75, TEL.: (8-45) 435626 TAURAGĖ - VASARIO 16-0SIOS G. 4, TEL.: (8-446) 55011 

HYPER ICG ŠIAULIAI - AUŠROS AL. 39, TEL.: (8-41) 526066 MARIJAMPOLĖ - GEDIMINO G. 7, TEL.: (8-343) 56563 

UTENA - KAUNO G. 19, TEL.: (8-389) 50607 KĖDAINIAI - GEDIMINO G. 7, TEL.: (8-347) 51237 (8-699) 33132 
TELŠIAI - RESPUBLIKOS G. 34-3, TEL.: (8-444) 51020 ŠALČININKAI UAB "ETANETAS" - VILNIAUS G. 56, TEL.: (8-600) 06779 


CELERON, CELERON INSIDE., CENTRINO, CENTRINO LOGO, CORE INSIDE, INTEL, INTEL LOGO, INTEL CORE, INTEL INSIDE, INTEL INSIDE LOGO, INTEL VIIV, INTEL VPRO, ITANIUM, ITANIUM INSIDE. PENTIUM, PENTIUM INSIDE, XEON. AND XEON 
INSIDE ARE TRADEMARKS OR REGISTERED TRADEMARKS OF INTEL CORPORATION OR ITS SUBSIDIARIES IN THE UNITED STATES AND OTHER COUNTRIES 
*Pagal LR įstatymus, įsigyjant kompiuterį galima atgauti iki 27 96 kompiuterio vertės. ICG specialistai padės Jums susigrąžinti savo pinigus. Prekių nurodytomis kainomis ir dovanų skaičius ribotas, kainos gali būti keičiamos be atskiro įspėjimo. 


Nuotraukos gali neatitikti tikslios prekių išvaizdos. Lizingo įmokos paskaičiuotos dviem metams, sumokant 3096 avansinį mokestį. Interneto pasiūlymas galioja tik perkant kompiuterį. Yra papildomų sąlygų. 
Daugiau informacijos TEO LT, AB telefonu 1817 
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Nemokamas MMORPG žaidimas 


Tęsdami praėjusiame „PC Klubo“ Kaip jau turbūt supratote, žaidimą gydymu ir kerėjimu stiprinant save ar sireiškia pagrindiniais iššaukėjų bruo- 
numeryje pradėtą temą apie nemoka- pradedame pasirinkę vieną iš trijų rasių. draugus, pasižyminti klasė, kuri vėliau. žais. Ganytojai turi daug gydomųjų 
mus MMO žaidimus, šįkart pakalbė- Pradinė personažų klasė yra neutrali, išsišakoja į tris naujas personažų kla- kerų, kurie siejasi su iškviestų padarų 
sime apie kitą visai neblogą „Lineage tačiau pasiekęs 10 lygį žaidėjas gali ses: šventąjį karį, kleriką ir ganytoją. gydymu; patys naudoja ribotą šviesos 
2“ kloniūkštį „Rappelz“. Kompanija tobulinti paversdamas jį kariu, magu Šventasis karys, daugelyje žaidimų magiją. Pastarieji neturi giminingų 
„Gala-Net Inc“, sukūrusi keletą nemo- arba iššaukėju. Pastarųjų gebėjimai ir sutinkamas kaip paladinas, — tai klasių. Sielų ganytojas yra tiesiog esa- 
kamų MMO projektų „Flyff“ ir „Space magijos priklauso nuo to, su kokia rase tradicinis karys, sugebantis gydyti ir mų ganytojo sugebėjimų tobulinimas 
Cowboy“, siūlo pažaisti „fantasy“ stere- žaidėjas nusprendžia žaisti. burti apsauginius kerus. Tai geriausias įr praplėtimas. 
otipais paremtame pasaulyje, kuriame žaidime esantis „tankas“ — klasė 
dominuoja trys separatistinės rasės: DEVA gebanti laikyti priešų būrius nedaryda- ASURA 
šviesos sargybiniai Deva, tamsos tarnai Pradinė personažo klasė pavadinta ma daug žalos ir sunkiai pažeidžiama. Kaip galima numanyti, Asura, 
Asura, ir gamtos globėjai Gaia. Gidas. Tai gynybinėmis funkcijomis, Sventieji kariai gali išsiplėtoti į dar tamsiosios pusės šalininkai, 
Ešlis EliminimuEas DETS9NA FU PAS, žaidimą papildo egzotinėmis IlludeRas 
I 51 NL TAI a k - ni Mi Primoji — Eilinis karys. Tai viena personažų klasšimis:— ži E 
| 5 ais * 112 stipriausių žaidime esančių klasių, dėl dilais, že škais akis ii Kns 
o į savo gebėjimo gerai įkrėsti į užpakalį ssp baišomis — Era L 
e ir, kai reikia, apsiginti. Kita klasė yra a pa A ? dšd r -— 
Riteris. Pastarasis geba tik „tankinti“ o Ina) Pula pra € 2 —— — - 
ir kaip Šventasis karys nenaudoja Mokė alaus 
gydymo burtų. 2 Ais Son 
Antroji Deva klasė — Klerikas. Tai Jančia į bastūną, juodąjį magą 
pagrindinis gydytojas ir „buferis“ žaidį- Ir burtininką. Bastūnai sugeba 
me. Klerikai naudoja galingus apžavus  NeSUnkiai išvengti įvairių 
ir tokiu būdu gali remti tiek grupę kliūčių ir nepaprastai greitai 
žaidėjų, tiek save, todėl šie sugeba atakuoja, tačiau jie nedaro | 
išgyventi ir solo žaidime. Kita gydytojų  Gideles žalos priešui. Paprastai 
klasė Šventikas remiasi pagrindiniais Jų specializacija remiasi kardų 
kleriko gabumais, tačiau gali naudoti ir durklų išmanymu, tačiau 
masinius stiprinamuosius ir gydymo gali naudoti ir lanką. Bastūnas 
kerus, tuo tarpu Vyskupas, trečioji vėliau evoliucionuoja į Zudiką, 
klasė, gali tik minimaliai išnaudoti gebantį ašmenimis greitai 
savo gydymo sugebėjimus, bet sugeba sutarkuoti aukos kūną ir po 
k k sustiprinti save, prakeikti priešą ar to tiesiog išnykti, arba Šešėlių 
— m“ J smogti šventąja magija. medžiotoją, savo strėlėmis 
„22270 k S Kita Deva rasės klasė Ganytojas, nuodijantį priešus, pagydantį 
nors ir juokina savo pavadinimu, pa- saviškius. 


(ML ASTA, 


14 200709 PC Klubas 


M sa i a i T P A i | 


Tuo tarpu Juodieji magai yra 
tikri vampyrai. Jie gali siurbti priešų 
energiją ir juos visiškai palaužti. Vėliau 
tampantys Chaoso magais, valdančiais 
nepaprastai galingą ir skausmingą ma- 
giją, arba Tamsos žyniais, kurie veikia 
kerais, graužiančiais priešus iš vidaus. 

Paskutinė Asura personažų klasė 
Burtininkas (kaip ir Deva ganytojas) au- 
gina savo gyvūnus ir naudoja jų ataką 
stiprinančius burtus. Vėliau burtininkas 
tampa Magiškuoju kariu, kuris išmoks- 
ta įvaldyti ne tik magiją, bet ir įvairų 
ginklų arsenalą, pavyzdžiui, kalavijus. 


GAIA 


Gaia — neutrali rasė, gebanti valdyti 
tiek gynybos, tiek atakos apžavus ir 
magijas. Pradinė klasė — Plėšikas. 
Nepaisant panašumo į Asura žudikus, 
plėšikai tampa Kovotojais, gerai val- 
dančiais dvirankius kalavijus ar lankus. 
Nors jų ataka nėra tokia greita kaip 


žudikų, tačiau kovotojų daroma žala 
daug didesnė, ir jie patys turi daugiau 
gyvybės taškų. Kita kovotojų klasė 
— Čempionai. Jie naudoja įvairius 
stiprinamuosius kerus, kurie didina 
ataką ir žalą priešui. Lankininkas — 
antroji gimininga kovotojui klasė — yra 
vienas geriausių kovotojų per atstumą 
žaidime. Jis sugeba ne tik greitai ir 
skaudžiai šaudyti priešus, bet prireikus 
spendžia spąstus ir silpnina priešus. 
Antroji Gaia klasė — Kahuna. Tai 
hibridinė klasė tarp kario ir mago. 
Magiška jų galia nėra tokia galinga 
kaip Juodųjų magų, todėl dažniausiai 
Kahuna remiasi ginklais. Kita vertus, 
ši klasė turi stiprinamųjų kerų, kurie 
greitina gyvybės taškų atsistatymą 
arba kartais pagydo. Vėliau klasė 
skyla į kitas dvi: Karingąją kahuną 
ir druidą. Pirmoji nedaug skiriasi 
nuo Kahunos, tačiau druidas kur 
kas svarbesnis. Pastarasis naudoja 
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gydymo kerus ir turi vienus geriausių 
stiprinamuosius kerus žaidime, todėl 
dažniausiai būna geriausias draugas 
bet kokioje žaidėjų grupėje. 

Kaip ir kitos dvi rasės, Gaia turi 
savo iššaukėją — Šauklį. Jis gali ir su- 
stiprinti savo augintinius, ir padidinti 
jų ataką, tačiau tai vienintelė žaidime 
iššaukėjų klasė, vienu metu galinti 
gydyti tiek save, tiek augintinius. 


GYVŪNAI 


Viena iš „Rappelz“ ypatybių — gy- 
vūnai, kuriuos gali įsigyti bet koks 
personažas, nesvarbu, kokios rasės 
ar klasės jis būtų. Daugelyje žaidimų 
galima nusipirkti įvairių padarėlių, 
kurie dažnai esti dekoro elementas. 
„Rappelz“ gyvūnai gali kelti lygį kartu 
su savininku, išmokti įvairių sugebėji- 
mų ar valdyti įvairią įrangą. 

Dar yra gyvūnų, ant kurių persona- 
žai gali jodinėti. Tai dvi rūšys: driežas 
Ornitho ir liūtas Lydian. 


VISA KITA 


Vizualiai žaidimas labai primena „Linea- 
ge 2“, todėl pastarojo fanams jis turėtų 
„lipti“. Gal mažiau detalių ir erotikos, 
tačiau apskritai pasaulis yra gyvesnis. 
Visa kita — kaip ir daugelio RPG 
aidimų. „Rappelz“ egzistuoja įvairiausi 
nklų ar galių patobulinimai, vadinamieji 
upgrade“. Apsilankius pas kalvį, prastus 
arvus galima sustiprinti arba tiesiog 
usipirkti naujus. Yra daugybė kvestų, 
Idijos ir draugijos, požemiai taip pat 
gzistuoja, trumpai tariant, žaidimas turi 
isas tradicines MMO funkcijas, todėl 
ažko ypatingo nereikia tikėtis. Tačiau tai 
uiki alternatyva tiems, kurie kultivuoja 
ratinę kultūrą, nes žaisdami „Rappelz“ 
evogsite iš jo autorių, žaidimas yra 
siškai nemokamas ir jo klientą rasite 
žurnalo DVD diske. Išbandykite! :). 


E1INKVIZITOR 


D 02. D V*ž. 08 NK 


T 


< 3 00 


200709 | 15 | 


== Sve 


! Pradėsiu tiesioginį pasakojimą 


ET 


Iš šių metų „„ 
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Games Convention“ parodos Leipcige, 
Vokietijoje. Šiame bendrame straipsnyje pasakosiu apie parodą ir šiaip įspūdžius, o apie 


konkrečius žaidimus parašysiu atskiras naujienas ir šiame straipsnyje įdėsiu nuorodas į 


jas. Tikėkimės, Lida bus RaiggisUii jums eo ir seka as 


Dabar sėdžiu labai mielame 

„ traukinuke ICE, judu iš Frankfurto 
į Leipcigą. Antradienis, 08 21, 
vietos laiku — 8:25. Tai malo- 
niausia iki šiol kelionės dalis, 

nes užsisakant traukinio bilietus 
kažkodėl buvo vienoda kaina su 
nuolaida važiuoti tiek paprasta, 
tiek pirmąja klase. Išgėriau an- 
gliškos arbatos su pienu (keista, 
kad Vokietijoje duoda angliškos 
arbatos :)), pasileidau Thom 
Yorke („Radiohead“ vokalistas) al- 
bumą ir mėgaujuosi rytiniais rūkę 


LŽ 


paskendusiais vidurio Vokietijos 
peizažais. 

Prieš tai kelionė nebuvo tokia 
patogi, nes skrydis su „Ryanair“ 
lėktuvu nėra pats patogiausias 
(kas skridote, žinote, kiek ten pri- 
grūsta žmonių). Labai nesmagu, 
kad skrydis buvo vėlai vakare, tad 
per naktį stotyje laukiau, kada 
galėsiu pajudėt Leipcigo link. Jei 
planuotumėte kada važiuot į GC 
(ar tikrai verta — parašysiu po 
viso renginio ;)), yra keli variantai. 
Pirmas ir patogiausias — užsi- 
sakyti lėktuvo bilietus tiesiai į 
Leipcigą, bet čia, man rodos, 


skraidina tik „AirBaltic“ e 
kie brangesni. Kitas — 
galima patekti tiesiai, bet š ) 
labai data nepatogi buvo: norint 
pamatyti visą parodą, būtų reikėję 
keliomis dienomis anksčiau išva- 
žiuot ir po to keliomis dienomis 
vėliau grįžti. Trečiasis — skristi 
su „Ryanair“ į Frankfurtą, Haną 
ir tada autobusais, traukiniais 
belstis iki Leipcigo. Tiesa, girdėjau 
gandų, kad „Ryanair“ ketina 
tiesiogiai skraidinti į Leipcigą, 
būtų super. 

Atlėkus į Leipcigą teks išsiaiš- 
kinti dėl gyvenamosios vietos. 
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sumokėjome. Ta šeikės aiškin- 
tis. Reikia tikėtis, nedings mano ! 
kambarys, nes vietoje taip staiga 
ieškoti kambario būtų labai sunku 
— Žmonių jau ten turi būti labai 
daug. Gerai bent, kad viskuo pa- 
sirūpinti turiu visą dieną: paroda 
prasideda tik rytoj, tad turėčiau 
spėti susitvarkyti, kad ir kas būtų. 
Kol kas tiek, prisėsiu jau Leip- 
cige, kai žinosiu, kaip gyvensiu 
ir nulėksiu pasižiūrėti į parodų 


centrą. Noriu fotografuoti ir 
J 


l 


J 


Patogūs ir greiti Vokietijos traukinukai. Tik nepigūs. 


filmuoti, kol dar neprasidėjo, po 
to bus įdomu palyginti, kiek ten 
užsikimš viskuo. Beje, jei viskas 
pavyks, bandysiu nemažai filmuoti 
ir į spalio numerio DVD įdėti filmą 
apie šią parodą (deja, į rugsėjo 
nespėsiu, diskas jau atiduotas). 


Ta pati diena, 22:16. Iki Leipcigo 
atsibeldžiau sėkmingai, viskas 
gerai dėl gyvenamos vietos, jie ten 
kažkaip su savo sąskaitomis susi- 
painiojo. Nedidelis kambariukas, 
bet mielas — pusiau palėpėje, 
tvarkingas. Yra televizorius, tai 
sekmadienį bus galima „Formulę 
1“ pasižiūrėti, juk turėtų vokiečiai 
rodyti tikrai :). Įdomu, kaip bus su 
pusryčiais, ryte sakė, kada nori, 
tada paruoš (aišku, reikia primokė- 
ti, bet verta, nes po to per dienas 


Žaidimų kūrėjų konferencija. 
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link — pagaliau, galvoju, pama- 
tysiu tą genijų. Bet, deja, jis pats 
negalėjo atvykti, pranešimą skaitė 
kitas „Lionhead“ darbuotojas George 
Baker, scenos dizaineris. Įdomiai 
skamba pareigos, ar ne? Būtent 
apie tai ir buvo jo pranešimas, kurio 
tema — „Gyvenimas, meilė ir mirtis 
kompiuteriniuose žaidimuose“. 
„Lionhead“ kūrėjas pasakojo apie 
dramatizmą žaidimuose ir būdus, 
kaip jį galima būtų sustiprinti sie- 
kiant labiau įtraukti žaidėją. 

Dabar, pasak jo, daugelyje žaidi- 
mų išgyvenimai ir visokios veikėjų 


nebus laiko normaliai pavalgyti). 
Geriausia, kad labai patogioje vie- 
toje šitas kambarys, nes prie pat 
gatvėje yra tramvajus, kurio reikia 
nusigauti iki parodų centro, kur 
vyksta GC, ir iki miesto centro. 
Susitvarkęs ir kiek nusnūdęs 
nuvažiavau iki parodų centro, 
galvojau, kol nieko nevyksta, ramiai 
pasižiūrėsiu, pafilmuosiu. Tačiau, 
pasirodo, vyksta kūrėjų konferencija 
„Games Convention Developers 
Conference“ (kažkaip visai pamiršęs 
apie ją buvau). Prasidėjo ji vakar, 
o baigsis rytoj. Patogiai sugalvota, 
vis vien suvažiuoja daug industrijos 
žmonių. Pasisekė čia man anksčiau 
atlėkti, spėjau paklausyti poros 
pranešimų, kurių vienas buvo visai 
nieko, o kitas labai super. Trumpai 
apie juos papasakosiu. 


dramos yra atskirtos nuo „geimplė- 
jaus“ ir dažniausiai vyksta animaci- 
nių intarpų ar kitokių scenų metu. 
Žaidimai naudoja įprastą knygoms 
ar filmams istorijos pasakojimo 
(story telling) būdą, kuris yra labai 
ribotas. „Lionhead“ siekia pateikti 
ne istorijos pasakojimą, o istorijos 
išgyvenimą (story experiencing). 
Prisiminus jų „Fable“ žaidimą, 
1 galima sakyti, kad jiems pavyko 
nestandartiškai pateikti istoriją 
ir tiesiogiai įsukti žaidėją į apie jį 
esančio pasaulio įvykius. Tęsinyje 
„Fable 2“, kuriamo „Xbox 360“ 
konsolei (tikėkimės, pasirodys ir 
PC), jie šią idėją bando dar labiau 
plėtoti. Kūrėjai daug konsultuojasi 
su įvairiais kino, teatro, kovinių 
menų specialistais, siekia sukurti 
kuo įtakingesnį istorijos išgyveni- 
mą tiesiogiai, o ne šoninių pasako- 
jimų metu. Čia labai svarbūs tokie 
dalykai kaip besikeičianti aplinka, 
muzika, net spalvų parinkimas, 
apšvietimas. Kaip šios idėjos 
pavyzdį George pateikė „Fable 2“ 
kovas. Jos, pasak kūrėjo, bus labai 
dramatiškos, o svarbiausia — 
pateisintos. Su priešais kausimės 


Pirmąjį pranešimą turėjo skaityt pats 
Peter Molineux, tai baisiai apsi- 
džiaugiau ir nuskubėjau tos salės 


„Lionhead“ seminaras. 
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ne todėl, kad taip liepia žaidimas, 
bet todėl, kad patys to norime ir 
jaučiame, kad tą turime padaryti. 
Kovų dinamikai „Lionehead“ skiria 
daug dėmesio. Pranešimo metu 
pademonstravo keletą bandomųjų 
filmukų, kur ruošė kovas pasi- 
telkdami profesionalaus imtyni- 
ninko filmavimą, taip pat kardų 
meistrą, kuris konsultavo kuriant 
filmus „Gladiatorius“ ar „Troja“. 
Tad kovos „Fable 2“ žaidime 
turėtų būti iš tiesų ypatingos. 
Baigiant pranešimą ir atsakinėjant 
į klausimus buvo paminėti keli 


žaidimai, kuriems iš tiesų pavyko 
per paties herojaus asmenybę ir 
aplinkas sukurti labai dramatišką 
ir įtraukiantį veiksmą. Tai „Shadow 
of Colossus“, „TES IV: Oblivion“, 
„Half-Life“. Tikėkimės, į šias 
gretas skirsime ir „Fable 2“. 


Antrasis pranešimas labai sužavėjo 
savo netikėtumu ir netipinėmis 
idėjomis. Jį skaitė Kenas Rolsto- 
nas, apie kurį tuoj papasakosiu, 

o tema buvo „Dideli žaidimų pa- 
sauliai“. Šis kūrėjas paliko didžiulį 
įspūdį. Kenui turėtų būti apie 60 
metų, jis kadaise kūrė stalo RPG 
Žiaiais žymiausias jo sukurtas 
yra „Paranoia“. Vėliau jis perėjo 
prie kompiuterinių RPG žaidimų, 

o čia žymiausi jo darbai — „TES 
Morrowind“ ir „Oblivion“! Jis 

buvo atsakingas už visą pasaulio 
formavimą, jo struktūrą, susiejimą 
su siužetiniais ir nesiužetiniais nuo- 
tykiais. Žaidusieji šiuos žaidimus 
sutiks, kad tai milžiniškas darbas 
(ypač „Morrowind“, kurio pasaulio 
koncepciją Kenas kūrė padedamas 
tik trijų dizainerių). Būtent rem- 
damasis šiais darbais, kuriuos jis 
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pavadino „MMORPG žaidimais be 
užknisančių tikrų žmonių“, Kenas 
ir dėstė savo nuomonę apie įvairias 
RPG žaidimų naudojamas taisykles 
ir jų laužymus. Pagrindinė prieš- 
prieša — laisvas tyrinėjimas dide- 
liuose pasauliuose prieš siužeto ar 
„geimplėjaus“ varomą siauresnį ir 
greitesnį „power“ žaidimą. 

Net keista, kaip galima papras- 
tai apibūdinti įprastą RPG žaidimą 
ir suvesti į keletą esminių principų. 
Kenas išskyrė šiuos principus ir 
pateikė jų priešpriešas: 

Siužetas ir veikėjas prieš 
aplinką ir temą; 

Kova ir greitas žaidimas prieš 
tyrinėjimą; 

Kvestų varomas žaidimas 
prieš laisvą žaidimą; 

Interaktyvūs dialogai prieš 
tylius liudytojus; 


Kurti nustatytomis taisyklėmis 
kūrėjams patogiau, nei spręsti ne- 
standartiškai. O dauguma žaidėjų 


Keno Rolstono seminaras. 


h 


kažkodėl irgi priima tuos standar- 
tus ir neieško kitokių galimybių. 
Daugumoje RPG žaidimų didžiąją 
dalį užduočių sudaro vadinamieji 
„FedEx“ kvestai (nueik-paimk- 
atnešk) arba tiesiog daugybė 
žudynių. O geriausia užuomazga 
siužetui — jei iš tavo herojaus kas 
nors ką nors svarbaus pradžioje 
pavogė. Ir renki tada po dalelę 
savo turto, ir galabiji niekšus su 
pasitenkinimu. 

Iš tiesų kūrėjas šiandieniniuose 
žaidimuose labiausiai pasigenda 
mums labai keisto dalyko — 
melancholijos. Žaidimuose viskas 
intensyvu ir puiku, didvyriai skina 
laurus ir gelbėja pasaulius, niekad 
nesustoja ir nesusimąsto. Nėra 
tų jausmų, kuriais su herojumi 
galėtų nuoširdžiai dalintis žaidėjas, 
patikėti jais ir įsigyventi į pasaulį. 
O tokius dalykus, pasak jo, nėra 
labai sudėtinga sukurti, tik reikia 
noro. Kaip pavyzdį pateikė vieną iš 
„Morrowind“ pasaulio istorijų apie 


dvorfus. Šią rasę sutinkame kone 
kiekviename RPG žaidime, tačiau 
„Morrowind“ jų nebuvo — jie išnai- 
kinti ir sutinkame tik šios rasės eg- 
zistavimo įrodymus. Panašiai yra ir 
„Oblivion“ žaidime su Ayleids rase. 
Liūdesys ir suvokimas, kad kažkas 
prarasta ir nebebus grąžinta, pasak 
Keno, yra viena stipriausių emocijų 
ir labai gaila, kad ji taip retai žaidi- 
muose naudojama. 

Kenas taip pat įdomiai ir 
naudingai pasakojo apie įkvėpimo 
šaltinius kuriant tokius didžiulius 
pasaulius. Jis išskyrė keletą grupių, 
kurios tiek jam, tiek jo komandai 
labai padeda generuoti idėjas ir 
pasaulių koncepcijas. Nors keista, 
labiausiai jis išskyrė vadinamas 
vaikų enciklopedijas — jose 
pateikiama labai daug glaustos in- 
formacijos apie įvairiausius gamtos 
ir istorijos įvykius, tad čia galima 
rasti labai daug idėjų. Taip pat kū- 
rėjas įkvėpimo semiasi iš tikrovėje 
egzistuojančių kalnų, požemių ir 


Didžiulis „Blizzard“ stendas, perpus perskirtas „Starcraft II“ ir 
„World of Warcraft: Wrath of Lich King“. 


kitų teritorijų bei jų žemėlapių. Kaip 
pavyzdį parodė Kinijoje esančių olų 
ir kalnų masyvą Tiankeng — tikrai 
atrodo kaip iš žaidimo ar filmo. 
Baigdamas Kenas pateikė keletą 
„purvinų triukų“, kaip netradiciškai 
įtraukti žaidėją į žaidimą panau- 
dojant aplinkas, „išduodant“ jį, 
nukreipiant dėmesį nuo valdomo 


herojaus į kitus veikėjus. Labiau- 
siai dabar Keną domina ketvirtoji 
RPG žaidėjų grupė — Piligrimai. 
Likusias tris nesunku atspėti — tai 
kovotojai, magai ir vagys. Tačiau 
būtent žaidimo įveikimas tyrinė- 
jant pasaulį ir žaidėjo skatinimas 
tą daryti dabar kur kas mažiau 
naudojami, nei kitų tipiškų žaidėjų 
grupių motyvacija. Tikėkimės, šis 
senasis didžiulių žaidimų pasaulių 
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FIFA 08 pristatymas EA stende. 


guru sugebės sukurti kažką origi- 
nalaus ir įspūdingo. 

Tuo ir baigsiu. Reikia taupyti vie- 
tą nuo rytdienos pasipilsiančioms 
naujienoms ir pasakojimams. 


Na ir prasidėjo! Nuo pat pirmos GC 
2007 dienos ryto nėra nei minutės 
laisvos prisėsti ir surašyti viską, 
kas vyksta. Spaudos pristatymai 
vienas po kito, vienu metu vyksta 
net po keletą, tad tenka rinktis, kas 
įdomiau. Dabar 12:30, atsirado 
laisvo laiko, nes „Atari“ kažkaip 
labai greitai prisistatė. Labai 

gerai, nes išsikrovė mano kameros 
baterija, o aš kvailai palikau namie 
kroviklį. Bandysiu per pusvalandį 
iki „Konami“ pristatymo nulėkti 

iki namų ir pasiimti. Dabar sėdžiu 
tramvajaus stotelėje, nes prieš nosį 
nelabasis išvažiavo, kitas — po 

10 minučių. Išnaudoju kiekvieną 
momentą, kaip sakant :). 


Pradėjo šią dieną „Electronic Arts“. 
Labai teisingai, manau, kas gi 
kitas pradės, jei ne stambiausias 
leidėjas. Prisistatė savo stende 
(kuris yra visiškai greta „Ubisoft“ 
:)), apie jį patį vėliau, nes ten 
tikrai dar apsilankysiu. Keista, kad 
pristatymas buvo didžiąja dalimi 
vokiškas, gerai, kad bent kviesti 
žmonės, kurie ir pasakojo apie 
žaidimus, kalbėjo angliškai. EA 
plačiau papasakojo apie keletą žai- 
dimų, apie kuriuos galite paskaityti 
atskirai. Išsamiau buvo papasako- 
ta apie „Skate“, „FIFA 08“, „Rock 
Band“. Gaila, bet kol kas nieko 
detaliau neparodė apie „NFS ProS- 
treet“ ir „Crysis“, tik jų treilerius. 
Na, bent jau rodytas „Crysis“ trei- 
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leris nebuvo man matytas. Tiesa, 
vėliau praeidamas mačiau, lyg 
yra žaidžiama „ProStreet“ versija, 
tai vėliau būtinai reikės prišokti ir 
pabandyti. 


BLIZZARD 

Pasibaigus EA pristatymui teko 
rinktis tarp „Ubisoft“ ir „Blizzard“. 
Spėkit, ką pasirinkau? Aišku, 
„Blizzard“! „Ubi“ prisistatė ne savo 
stende, o spaudos salėje, tad ne- 
manau, kad ten ką ypatingo galėjo 
parodyti, vis vien viską apžiūrėsiu 
stende. O „Blizzard“ tikrai nuste- 
bino savo stendu. Milžiniškas, ko 
ne didžiausias kol kas per trumpą 
laiką iš matytų stendų. Didelė te- 
ritorija perskirta pusiau, kur vieną 
pusę užima „Starcraft II“, o kitą — 
„World of Warcraft: Wrath of Lich 
King“, naujasis WOW papildymas. 
Smagu, kad kiekvienam žaidimui 
yra skirta apie 10 kompiuterių 
(taip, tiek „Starcraft II“, tiek „Lich 
King“ jau galima kažką pažaisti, 
bandysiu vėliau prasibrauti ir pasi- 
žiūrėti iš arčiau). Pristatymas taip 
pat buvo skirtas lygiai per pusę 
minėtiems žaidimams. Atskirai ga- 
lite pasiskaityti apie „Starcraft II“ ir 
„WOW: Wrath of Lich King“. 


ATARI 

Toliau iš karto vyko „Atari“ prezen- 
tacija. Gerai, kad jos stendas yra 
šalia „Blizzard“, nereikėjo lėkti. 
„Atari“ pristatė keletą žaidimų, 
daugiausiai buvo importas iš 
„Namco Bandai“. Gerai, kad 
kiekvieną žaidimą pristatė atvykęs 
jo prodiuseris. Tiesa, kiekvieną 
apibūdino tik keliais sakiniais. 
Tikiuosi, dar ir be šio pristatymo 
kūrėjų atstovams parodoje bus ką 
veikti, nes dėl tiek belstis iš Japo- 
nijos tikrai neverta :). Čia kol kas 
nelabai turiu ką papasakoti, nes 
viskas buvo labai trumpai: kelios 
savybės, treileris, kelios savybės, 
treileris. Tiesiog suminėsiu žaidi- 
mus, o vėliau atidžiau apžiūrėsiu 
jų stendą ir gal ką papasakosiu 
plačiau. „Atari“ pristatinėja šiuos 
darbus: „Whitcher“, „Race 07“, 
„Obscure II“, „Dragon Ball Z: Ten- 
kaichi 3“, „Naruto Ultimate Ninja 
2“, „Ace Combat 6“, „Eternal 
Sonata“. 


Pasiėmęs kroviklį iš namų, į 
„Konami“ prezentaciją pavėlavau 
20 minučių ir manęs nebejleido. 
Och, tie vokiečiai ir jų tvarka! 
Susinervinau, bet netrukus nusi- 
raminau, nes, pasirodo, „Konami“ 


„Activision“ žaidimų pristatymas spaudai kompanijos stende. 


TAS L Imai L 
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vėl rengs prezentaciją rytoj, tai 
viskas bus „ok“. Vietoj „Konami“ 
nusigavau iki kažkokios „Listan“ 
prezentacijos, kur demonstravo 
aušinimo sistemas, leidžiančias 
sukomplektuoti labai galingus 
PC. Kalbėjo vokiškai, tai nelabai 
ką sugaudžiau. Bent jau gražus 
stendas buvo. 


čiau. Apie stambiausius būsimus 
„Midway“ darbus jau ne kartą kal- 
bėjome, tad iki jų stendo nueisiu 
vėliau. Kol kas į stendus nelendu, 
nes labai nėra laiko, bet tikrai bus 


DEEP SILVER 

Vėliau nuėjau į „Koch Media“ — 
stambiausios vokiečių leidybos 
kompanijos, kurių sėkmingiausias 
prekinis ženklas yra „Deep Silver“. 
Jie išleidžia nemažai visokio 
„trasho“, tačiau pasitaiko ir labai 
gerų žaidimų. Prezentacija buvo 
vien tik vokiškai (nesuprantu, juk 
daug užsieniečių suvažiavo! Nei 
vertimo, nei kažkokių paaiškinimų, 
žodžiu...). Nors pats kompanijos 
stendas ir didelis, prezentacijoje 
nelabai ką ypatingo parodė. Šiek 
tiek apie „Anno 1701“ išplėtimą, 
plačiau apie „Sacred 2“ (kadangi 
komentavo vokiškai, tai nelabai 

ką papasakosiu, „geimplėjų“ pa- 
filmavau ir tiek). Nieko neparodė 
apie „Warhammer: Mark of Chaos“ 
papildymą „Battle March“ bei su- 
dominusius „Dark Sector“ ir „Perry 
Rhodan“. Taip pat buvo galima 
pažaisti „Geheimakte 2“ žaidimą, 
kuris, pasirodo, yra „Secreft Files: 
Tunguska“ tęsinys. Apie šiuos 
darbus pabandysiu plačiau pasido- 
mėti vėliau. 


Po to laukė labai sunkus pasi- 
rinkimas, mat vienu metu vyko 
„Activision“ ir „Midway“ pristaty- 
mai. Pasirinkau „Activision“, juk 
„Call of Duty 4“ yra labai svarbus 
žaidimas, tad norisi apie jį sužinoti 
bei jums papasakoti kuo anks- 


vėliau. Svarbiausios prezentacijos 
vyksta šiandien ir rytoj, o liks dar 
dvi, tikiuosi, laisvesnės dienos, per 
kurias ir apeisiu visus įdomiausius 
ir svarbiausius stendus. 


ACTIVISION 

Kompanijos stendas tikrai nema- 
žas, kaip ir galima buvo tikėtis. 

Iš visų pusių apsuptas tokiomis 
sienomis su žaidimų vaizdais, o 
centre — apvalus pjedestalas, ant 
kurio ir stovėjo pranešėjai. „Activi- 
sion“ trumpai pristatė daug žaidi- 
mų, daugiau dėmesio kažkuriam 
iš jų nebuvo skirta, tad kol kas 
atskirai apie jų darbus nelabai ką 
papasakosiu (na, išskyrus vieną, 
bet truputį vėliau, bus siurprizas 
;)). Pristatymą pradėjo (kaip ir 
galima tikėtis) ne nuo žaidimų, o 
nuo bendros kompanijos padėties. 
Ir čia jie labai stipriai pareiškė: 
pagal pirmo šių metų ketvirčio 
rezultatus, „Activision“ pagaliau 
išsiveržė į pirmą vietą pasaulyje, 
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Buvo pakviesta ir pati „Toten Hosen“ grupė, su kurios dainomis Vokietijoje 


išleistas atskiras „SingStar“ žaidimas. 


o tai reiškia, kad aplenkė „Elec- 
tronic Arts“! Tikrai keista, kažkaip 
nepamenu, kad „Activision“ būtų 
išleidusi kažką ypatingo, o EA 
neišleidusi geresnių žaidimų. Kai 
atsiras laiko grįžus į Lietuvą, reikės 
pasiknaisioti ir patikrinti, gal ką ne 
taip supratau. 

Patiko tai, kad kiekvieną „Ac- 
tivision“ leidžiamą naują žaidimą 
pristatinėjo kas nors iš jo kūrėjų 
studijos. Žaidimų pristatymas 
buvo pradėtas nuo jų, be abejo, 
mylimiausios serijos „Tony Hawk“. 
Būsimasis darbas „Tony Hawk's 
Proving Ground“ turi pasirodyti 
rudenį „next-gen“ ir PS2 konso- 
lėms (deja, PC vėl paliktas). Tai 
bus didžiausias iki šiol serijos 
žaidimas, kuriame jums atiteks 
riedlentininko likimas. Atlikdami 
įvairius sprendimus kursite hero- 
jaus stilių ir istoriją. Yra nemažai 
naujų judesių, video redagavimo 
galimybė ir panašių dalykų, apie 
kuriuos papasakosiu atskirai, jei 
mą. Baigdami „Proving Grounds“ 
pristatymą, „Activision“ pasigyrė, 
kad šiandien parodoje pasirodys 
pats „Tony Hawk“ su komanda ir 
demonstruos triukus specialiai tam 
pastatytoje „Activision“ „duobėje“. 
Reikės būtinai pasižiūrėti, net 
įvedžiau priminimą telefone :). 

Po to ant scenos pakilo „Splash 
Damage“ vadovas ir šiek tiek 
papasakojo apie „Enemy Territory: 
Guake Wars“. Nieko naujo, ko 
nebūčiau girdėjęs ar rašęs žurnale. 
Nufilmavau naują treilerį, ir tiek. 

Toliau — „Dreamworks“ žaidi- 
mas pagal būsimą kompiuterinės 
animacijos filmą „Bee Movie“. 

Gal šituos „kepdami“ „Activision“ 
užsidirba tų papildomų pinigų, lei- 
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džiančių jiems šokti į priekį? Kiek 
pamenu, nemažai jų „iškepė“, 
nesvarbu, kad iš jų nieko labai 
gero. Čia nėra ką pasakoti, eilinis 
nuotykių žaidimas apie bitę pagal 
filmą. Taikytas, be abejo, jaunes- 
niems žaidėjams. Pasirodys X360, 
PS2, Wii konsolėse ir PC. 

Tada atėjo laikas populiariau- 
siam komiksų herojui, kurį „Ac- 
tivision“ stengiasi išnaudoti kaip 
įmanydami, nesvarbu, rodo apie jį 
filmus ar ne. Kalbu apie Žmogųy- 
vorą, apie kurį „Next Level Games“ 
ir „Beenox“ kuria naują žaidimą 
„Spider-Man: Friend or Foe“. 

Apie šį darbą jau turėjote girdėti. 
Išskirtinė jo savybė — kautynės 
su žymiausiais Žmogaus-voro 
priešais, po kurių piktadariai tam- 
pa jūsų sąjungininkais ir kovoja 
kartu. Tokiu būdu galėsime valdyti 
ne tik Žmogų-vorą, bet ir Daktarą 
Oką, Žaliąjį Gobliną, Sandmaną, 
Venomą ir daugybę kitų piktadarių 
ir herojų. 

Po „Spaiderio“ „Activision“ pa- 
galiau parodė „patį patį“ žaidimą, 
tačiau aš sukeisiu vietomis su kitu, 
paskutiniuoju prezentacijos metu 
pristatytu darbu. Vietą užleisiu 
muzikiniam-gitariniam fenomenui 
„Guitar Hero III“. Čia vėl, nors 
kūrėjai gyrėsi visokiais grafikos pa- 
tobulinimais ir galimybėmis, kaž- 
kas ypatingo neužstrigo. Ypač dėl 
to, ką kišenėje turi EA, surengusi 
įspūdingą „Rock Band“ pristatymą, 
apie kurį yra atskiras pasakojimas. 
Trečioji „Guitar Hero“ dalis nelabai 
kuo skirsis nuo ankstesnių. Įsiminė 
tik žaidėjų dvikovos režimas, kai 
už surinktus bonusus galima visaip 
kenkti kitam žaidėjui: nutraukti 
jo stygą, smarkiai apsunkinti 
grojimą... Dviese žaidžiant turėtų 


būti labai smagu ir sukelti daug 
emocijų (tiek gerų, tiek blogų). Na, 
o kitas išskirtinis trečiosios serijos 
dalykas — žaidime išvysime patį 
Slash. Garsusis gitaristas ne tik 
leido panaudoti savo išvaizdą bei 
judesius, tačiau specialiai žaidimui 
sukūrė ir naują „gabalą“. 

Pagaliau priėjome prie esminio 
„Activision“ pristatymo momento. 
Taip, „Call of Duty 4: Modern 
Warfare“. „Intinity Ward“ atstovas 
buvo pasitiktas tikrai didelėmis 
ovacijomis. Tiesa, kažko naujo ir 
negirdėto jis vėl nepapasakojo. 
Svarbiausias dalykas — nustatytas 
žaidimo pasirodymo laikas. „Call 
of Duty 4“ lapkričio 5 dieną star- 
tuos JAV, o po to po kelių dienų ir 
Europoje. Po šios naujienos „Acti- 
vision“ parodė visai smagų naują ir 
netrumpą žaidimo treilerį, kuriame 
įmaišyta įvairiausių akimirkų. O 
baigdami visų džiaugsmui ir azar- 
tui pasakė štai ką: vakare atskirai 
užsiregistravę žurnalistai galės 
pažaisti „Call of Duty 4“! Ovacijos 
milžiniškos, aš tik sulaukęs prista- 
tymo pabaigos keturiomis bėgu iki 
„Activision“ verslo stendo už kelių 
salių ir, laimei, dar spėju užsiregis- 
truoti į šį išskirtinį renginį. Koks jis 
bus, papasakosiu vėliau — va čia 
tai tikrai „Activision“ pasistengė. 


Po „Activision“ pristatymo 
bandžiau nusigaut iki „Microsoft“ 
renginio. Neįleido. Pasirodo, 
reikėjo atskiros registracijos. 
Susinervinau, bet nieko tokio. 

Po to nugirdau kalbant, kad 

ten nieko doro ir nepapasakojo, 
tiesiog pavaišino visus ir išdalino 
kompaktinius diskus su medžiaga 
spaudai. Tai ir gerai, kad nepapuo- 
liau, nes spėjau normaliai nusigaut 
iki „Sony“ pristatymo, kuris buvo 
iš karto po „Microsoft“. | jį irgi 
reikėjo išankstinės registracijos, 


tačiau leido ir vietoje užsirašyt. Šis 
renginys tai tikrai paliko įspūdį. 


„Sony Computer Entertainment“ 
teritorija dydžiu turbūt net lenkia 
„Microsoft“. Užima beveik pusę 
vienos salės. Suprantama: juk 

jie tiek daug turi ką parodyti. Į 
prezentaciją susirinko milžiniškas 
skaičius žmonių — pamatysite 
vėliau video (nepamenu, ar spėjau 
kažką nufotografuoti). Konferen- 
ciją vedė pats SCEE prezidentas, 
kartais pasikviesdamas ką nors į 
pagalbą. Renginys buvo suskaidy- 
tas į kelias dalis. Pirmiausia buvo 
bendra informacija apie rinką ir 
SCEE padėtį, konsolių ir žaidimų 
pardavimus, panašūs dalykai. 
Toliau — trumpai pristatyti svar- 
biausi būsimi PS3 žaidimai, kurie 
pasirodys per šį šventinį sezoną. 
Tai, be abejonės, „Gran Turismo 5: 
Prologue“, kurį čia galima pažaisti, 
tik reikės jau prasibraut pro minią, 
„Metal Gear Solid 4: Guns of Pa- 
triots“, kinematografinis veiksmo 
žaidimas „Heavenly Sword“, žymių 
herojų „Ratchet and Clank“ debiu- 
tas „next-gen“ konsolėje, tropinių 
nuotykių ir veiksmo žaidimas iš 
„Jak“ serijos kūrėjų „Drake's Fortu- 
ke“, naujas „SingStar“. 

Išsamiau buvo parodyta apie 
smagiojo klausimų žaidimo „Buzz“ 
evoliuciją į naujos kartos konsolę. 
Žaidimas vadinsis „Buzz TV“ ir su 
draugais bus galima kovoti spėlio- 
jant klausimus ne tik iš muzikos, 
bet ir iš kino, televizijos sričių. Dar 
daugiau, naujajame „Buzz“ galima 
žaisti ne tik su šalia sėdinčiais žai- 
dėjais, bet ir „PlayStation“ tinkle, 
kurti savo klausimus ir juos talpinti 
tinkle. SCEE vadovas tikrai didžia- 
vosi PS tinklo galimybėmis ir jo 
panaudojimo žaidimuose būdais. 
Jau dabar tinkle yra užsiregistra- 


Pagrindinė erdvė po kupolu, kuriame vyko įvairiausi renginiai, pavyzdžiui, 
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vę apie pusė PS3 turėtojų, ir šis 
skaičius sparčiai auga. 

Po PS3 dėmesys buvo skirtas 
PSP konsolei. Jos pardavimais ir 
padėtimi vadovas taip pat džiau- 
gėsi — tiek PS3, tiek PSP savo 
starto pardavimų kreivėmis beveik 
prilygsta „PlayStation 2“ konsolei, 
o tai labai įspūdinga. Didžiausias 
PSP pristatymo akcentas buvo 
naujos nežaidybinės paslaugos 
PSP konsolei su prekiniu ženklu 
Go. „GoMessenger“ leis naudojant 
PSP bendrauti su kitais konsolės 
turėtojais per „Wi-Fi“. Galima bus 
kalbėti „chat“ programoje arba 
prisijungus specialią PSP kamerą 
„GoCam“ videopokalbiais. Kita 
paslauga — „GoExplore“ — leis 
PSP naudoti kaip GPS imtuvą tiek 
važiuojant mašina, tiek vaikštant. 
Pademonstruotas trumpas veikimo 
filmukas, kaip parenkamas pra- 
džios ir tikslo taškas, ir PSP vaiz- 
duoja gražiu trimačiu maršrutu. 


Esminis spaudos dienos momen- 
tas — „Call of Duty 4: Modern 
Warfare“ renginys. Vakaras tai 
tikrai puikus: po įspūdingos SCEE 
prezentacijos ir sočių vaišių, lauke, 
prie pagrindinio įėjimo, laukė keli 
išsirikiavę Hummer džipai su „Call 
of Duty 4“ logotipais ir daugybe 
žmonių. Pasirodo, renginys vyko 
ne pagrindinėje vietoje, o kitur, 

kur ir vežė Hameriai. Idėja labai 
šauni, eilė sustatytų ir važiuojančių 
Hamerių atrodė tikrai įspūdingai, 
tačiau bėda ta, kad žmonių buvo 
per daug ir vienu važiavimu tie keli 
„hameriai“ galėjo paimti palyginus 
nedaug. O kiekvienas reisas užtruk- 
davo jiems apie 10 minučių, tai 
truputį nesmagu buvo laukti. Na, 
bet man pasisekė maždaug trečiu 


„Hameriai“ ruošiasi vežti žurnalistus į „Call of Duty 4“ renginį. 


reisu įšokt į „hamerį“ ir jis mus nu- 
vežė netoli parodų centro, kur „Call 
of Duty 4“ žaidimui buvo skirtas 
visas pastatas! Vaizdas tikrai įspū- 
dingas, galite patys (arba netrukus 
galėsite, žiūrėsiu, kaip spėsiu) pa- 
matyti nuotraukas. Sukurta lyg karo 
laukas: pastatytos kelios karinės 
mašinos, būrys kariškai apsirengu- 
sių žmonių, iš garsiakalbių sklinda 
kovos garsai ir karininkų šauksmai. 
Namo viduje — nemaža erdvė, kur 
vyksta tarsi vakarėlis, groja DJ, ant 
sienų rodomi COD 4 filmai. Daug 
žmonių, nors, rodos, dar tik nedide- 
lė dalis iš laukusių atvažiavo. 

Bet esmė ne tai. Lendi giliau 
nedideliu koridoriumi, o ten — du 
kambariai, skirti pačiam „Call of 
Duty“ žaidimui. Viename X360 
versija, kitame — PC. Einu į PC ir 
išsižiojęs žiūriu, kaip LAN'e pliekia- 
si dešimt žmonių, kukliai laukiu, 
kol pats gausiu pažaisti. Žiūrint iš 
šono, COD 4 „multiplayer“ režimas 
tikrai primena COD 2, kas, mano 
galva, yra tikrai gerai, nes šis buvo 
turbūt daugiausiai mano žaistas 
FPS žaidimas tinkle, net buvome 
sudalyvavę nedideliame COD 2 
turnyre. Aišku, viskas modernu: 
ginklai, aprangos, aplinkos. 

Prisėdus žaisti (pagaliau!) 
jausmas irgi panašus. Viskas 
pažįstama ir aišku, valdymas toks 
pat, vartotojo sąsaja tik sukurta 
tokia moderni, nebeprimena WWI!I 
stilistikos. Vyksta „team death- 
match“ žaidimas, kuriame kaunasi 
SpecNazas su, kaip supratau, britų 
SAS pajėgomis. Renkuosi SpecNa- 
zą, tada pasirinkimas iš keturių 
klasių: puolimo, specialiųjų pajėgų, 
sunkiosios artilerijos, snaiperiai. 
Pagal klases priklauso ginkluotė: 
puolimo gauni automatą, specialių- 
jų pajėgų — SMG, likusios klasės, 
aišku, pagal paskirtį. Žadama, kad 
finalinėje versijoje bus galima susi- 
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Štai su tokia „klaviatūra“ teko žaisti. Iškart nelabai patogu, reikia priprasti. 


kurti savo klasę ir pasirinkti starti- 
nius ginklus, kaip nori. Kova vyksta 
penki su penkiais, judėdamas 
žemėlapyje matai savo komandos 
draugus, priešų pozicijas, kai jie 
šaudo. Tai patogu, nes gali greitai 
nuskubėti į pagalbą komandos 
draugui ir šiaip orientuotis. Žaisti 
nebuvo labai patogu, nes prijungtos 
buvo ne įprastos, o nedidelės apva- 
lios „klaviatūros“ su svarbiausiais 
klavišais FPS žaidimams. Pripratus, 
žinoma, būtų viskas „ok“, tačiau 
taip staigiai prisėdus tikrai nelen- 
gva, tad kažko ypatingo kovodamas 
nepasiekiau. O pasiekimai čia kaip 
ir seniau sumuojami ir jūsų herojus 
kyla laipsniais, jam atsiveria 
papildomos galimybės, pavyzdžiui, 
iškviesti garsiąją oro ataką — su 
baisiu gausmu praskrenda naikin- 
tuvai, visiems, kas buvo lauke toje 
vietoje, — amen. Už sėkmingą 
kovą skiriami taškai, tačiau ne tik 
už nužudymą, bet keletą gauni ir už 
priešo sužeidimą. 

Žemėlapis, kuriame spėjau pa- 
žaisti, buvo aplink kažkokį nedidelį 
išdžiūvusį ežerą sustatyti pastatai. 
Daug visokių tiltelių ir kitokių per- 
ėjimų, kelios galimybės užsiropšti 
į aukštesnes pozicijas ir iš ten 


bandyti nukauti priešus. Arba su 
„killcam“ stebėti, kaip gražiai pats 
nukautas krenti. 

Rodos, tiek apie „Modern 
Warfare“. Iš tiesų kažko labai 
ypač įspūdingo nepamačiau, bet 
čia tik „multiplayer“ režimas, kur 
svarbiausia yra pati struktūra, o ne 
efektai ar animacijos. Visa „mėsa“ 
mūsų neabejotinai laukia vieno 
žaidėjo režime. O apie daugelio 
žaidėjų režimą iš to, ką mačiau, 
galiu pasakyt, kad man tikrai patiko 
ir visai tikėtina, kad redakcijoje vėl 
pradėsim COD šaudymus. Lieka tik 
klausimas — techniniai reikala- 
vimai, bet spėju, kad bus kaip su 
antrąja dalimi: bus galima rinktis 
geresnę ar prastesnę vaizdo koky- 
bę. Laukiame lapkričio pradžios. 


Pradžioje planavau, kad ir apie 
tolimesnes parodos dienas 
pasakosiu panašiu stiliumi: kur 
ėjau, ką mačiau. Bet kitas dienas 
tiesiog ėjau per stendus ir bandžiau 
visus svarbesnius ir įdomesnius 
žaidimus, kurių aprašymus rasite 
atskirai pagrindinėje temoje ar Kon- 
solių klube. Gerų įspūdžių skaitant! 
Žaidžiant jų tikrai buvo daug ;). 
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Tas įspūdis tikrai geras. Jei jiems 
pavyks įgyvendinti visus sumany- 
mus, turėsime senųjų fanų nuo 
pat „Porsche“ laikų lauktą NFS 
seriją! Taip, tikroviškumas iš tiesų 
jaučiasi, nebėra to kiek „dirbtinio“ 
gatvių stiliaus, automobiliai kelyje 
stovi tvirčiau ir labiau jaučiamas jų 
valdymas. Bet apie viską iš eilės. 
Demonstracinėje buvo gali- 
ma pabandyti dvejas lenktynes. 
Pirmosios — greičio lenktynės 
ilgoje dykumas primenančio krašto 
trasoje. Taip, gatvių lenktynių 
automobiliai išsivaduos iš kažkada 
taip žavėjusio, bet ilgainiui pabo- 
dusio miesto! Įspūdis tikrai super, 
greičio pojūtis tokioje erdvėje irgi 


sukurtas įtikinamai. Akimirkai 


prieš akis iškyla „NFS: Hot Puirsuit 


2“, tačiau prieš nosį stovinti ir tavo 
valdoma BMW M3 greitai padeda 
jį pamiršti. Šioje trasoje galime 
valdyti tik šį automobilį, tačiau ir 
to pakanka. 

Kaip minėjau, mašina tikrai 
tvirtai stovi ant kelio ir neleidžia 
palaidai slydinėti. O svarbiausia 
— visai kitokį važiavimo stilių 
diktuoja reali grėsmė sumaitoti 
automobilį. Trinkteli į ženklą 
— nedidelė žala priekyje, vos 
matosi įjungus atbulinį vaizdą. 
Aštriau praleki pakelėje intensy- 
viai kratydamasis ant kalvelių — 
nulekia galinis buferis ir atsidaro 
bagažinė, o likusį laiką trinksi 
važiuojant nelygumais. Čia reikia 
pastebėti, kad grafinių detalių 
automobiliui, ko gero, trūksta. 
Nes nulėkus galiniam buferiui 
lieka tik juoda „skylė“, iš kurios 
keistai kyšo duslintuvai. Bet čia, 


manau, lengvai sutvarkoma ir per 
porą mėnesių kūrėjai spės tokius 
dalykus užlopyti. Dar didesnė 
avarija, tarkim, trenksmas į 
elektros stulpą ar apsivertimas — 
žaidimas negailestingai praneša 
apie baigtį. Beje, galima ne tik 
pačiam susižaloti, bet ir apgadinti 
konkurento automobilį. Aišku, tą 
reikia daryti atsargiai, kad pats 
nenukentėtum. Bet gali pašalint 
priešininką ir pasimėgauti neblogu 
vaizdu. 

Antroji trasa, kurią galima 
pabandyti demonstracinėje ver- 
sijoje, jau yra mieste, tačiau vėl 
išdėliota taip, kad jaustume daug 
atviros erdvės. Lenktynės vyksta 


| 


įspūdį. Tačiau nepaisant pagalbų 
ir visai tokio padoraus ir greito 
važiavimo, atlėkiau tik 6-as iš 
aštuonių. Nežinau, kaip jums, bet 
man pastarieji du NFS žaidimai 
buvo kažko per lengvi (aišku, 
neskaitant bosų). Jei jiems pavyks 
parinkti gerą sunkumo balansą, 
bus super. Gal sugrįš nervų karai, 
kai trasą įveiki ne iš pirmo ar, ne- 
duok Dieve, antro karto, bet bent 
šiek tiek pasikankini prie jos, dėl 
ko pergalė tampa daug smagesnė. 
Dar viena detalė, kuri man 
patiko. Tai azoto suboksido (nitro) 
veikimas. Važiuodamas spuste- 
lėjau „nitro“ mygtuką ir iš karto 
atitraukiau. Tačiau jis neišsijun- 
gė - „Nitro“ veikia tiek, kiek yra 
numatyta vienu paleidimu, tada 


Berlyne, o čia valdome kitą nuo 
pat pirmųjų „ProStreet“ anonsų 
reklamuotą žvaigždę — naująjį 
Nissan Skyline GT-R. Antrosios 
lenktynės įprastos, reikia tiesiog 
lenktyniauti su priešais traso- 
je. O trasa tikrai įdomi ir (tai 
džiugiausia) pakankamai sunki. 
Bandžiau važiuoti, rodos, visai 


efektyviai, be didesnių išslydimų 
iš rekomenduojamos trajektorijos, 
kurią žaidimas pateikia kartu su 
posūkių pranešimais tarsi ralio 
lenktynėse. Ko gero, šią pagal- 
bą galutinėje versijoje galėsime 
išjungti, bet dabar tokiam greitam 
pralėkimui tai iš tiesų padėjo ir 
dar labiau sustiprino rimtumo 


išsijungia, panašiai kaip „Gran 
Turismo 4“ žaidime. 

Tai tiek apie naująjį „Need For 
Speed: ProStreet“. Tikėkimės 
EA kaip visuomet prieš žaidimo 
pasirodymą išleis demo versiją 
ir galėsite patys pasižiūrėti kaip 
viskas veikia. Žaidimas pasirodys 
lapkričio pradžioje. 
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Vienas dalykas, tai veiksmo RPG 
žaidimas, kuris yra daug didesnis 
ir įvairesnis, nei minėtieji FPS 
žanro atstovai, reikalauja kur kas 
daugiau dėmesio bei derinimo. 
Tačiau dar svarbesnė nerimo ir 
kartu pasididžiavimo kūrėjams 
priežastis — žaidimas kuriamas 
pagal žymiausio Lenkijos fantasy 
rašytojo Andžėjaus Sapkovskio 
„Raganiaus“ serijos romanus. O tai 
studijai nemaža atsakomybė ne tik 
dėl savęs, bet ir atstovavimo visai 
Šaliai. Dėl to tiek pastangų, todėl 
ir man, manau, ir daugeliui lietu- 
vių, norėsis, kad šiam žaidimui 
pasisektų ir jis įsiveržtų į pasaulinę 
rinką, o kartu ištemptų Lenkiją, 
kaip kažkada į pasaulio žaidimų 
industrijos žemėlapį įžengė Čekija 
su savo super žaidimais „Hidden 
and Dangerous“ ar „Mafia“. 

Keliais žodžiais verta paminėti 
„Witcher“ stendą, skirtą spaudai. 
Tai bene vienintelis netipiškai 
sukurtas spaudos stendas. Ne 
įprasta dėžutė su vienu įėjimu ir 
suskaidytais kambariukais, o sten- 
das su nedidelį namelį primenan- 
čiais papuošimais. Viduje svečiai 
vaišinami lenkišku alumi, dešra 
ir raugintais agurkais :). Vietoje 
galima kūrėjams padedant pažaisti 
žaidimą, o nedideliame kino kam- 


baryje rodomi žaidimo treileriai. 
Pirmiausia ir ėjau jų pažiūrėti. 
Buvo pademonstruoti du netrumpi 
filmukai. Vienas — grynai kompiu- 
terinės grafikos, ko gero, būsimas 
žaidimo intro. Jis susuktas pagal 
vieną iš trumpųjų „Raganiaus“ ap- 
sakymų, kur raganiui Geraltui ten- 
ka panaikinti merginos prakeiks- 
mą, paverstos pabaisa-strige. Jam 
reikia praleisti visą naktį su šiuo 
galingu monstru ir neleisti jam ryte 
įlįsti į savo sarkofagą. Treileris ir 
demonstruoja šią Geralto dvikovą 


su striga, kai jos negali sužeis- 


ti — juk tai iš tiesų yra užburta 
mergina. Treilerio kokybė tikrai 
gera, galėtų, pamaniau, išleidę 
žaidimą sukurti pilnametražį CG 
filmą, kaip kokį „Final Fantasy“. 
Nes meninis lenkų sukurtas filmas 
apie Raganių, kurį teko matyti, yra 
labai prastos kokybės ir visiškai 
gadina puikių romanų įspūdį. Pilno 
treilerio nufilmuoti kūrėjai neleido, 
tačiau atskirai kitame numeryje į 
diską įdėsime sutrumpintą jo vari- 
antą. Apie antrąjį treilerį, kur buvo 
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rodomas „geimplėjus“, net nepasa- 
kosiu — vis viena po to viską, ką 
ten rodė, išbandžiau pats prisėdęs 
prie „The Witcher“ žaidimo. 
Patogu, kad žaidimo demons- 
tracija vyko vienam iš kūrėjų 
padedant. Taip daugiau sužinai, 
nei tiesiog pats vienas žaisdamas, 
kaip buvo su kitomis demonstraci- 
jomis. Sužinojęs, kad aš iš Lietu- 
vos ir kad esu skaitęs „Raganiaus“ 
knygą, „CD Project“ atstovas visai 
apsidžiaugė. Sako, na, bent kažkas 
ne iš Vokietijos ar Čekijos domisi, 
be to, nereikės dar kartą pasakoti 
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priešistorės ir visos idėjos. 
Žaidimas prasidėjo viename iš 
miestelių. Pirmiausia buvau supa- 
žindintas su herojaus valdymu. La- 
bai patogu, kad yra trys kameros 
pozicijos ir dvi valdymo schemos. 
Tolyn ir vidutiniu atstumu nuo he- 
rojaus atitraukus kamerą jį galima 
valdyti spaudinėjant ant žemės 
pelyte arba laikant nuspaudus pelę 
ir taip Geraltą „vairuojant“. |jungus 
artimiausią kameros poziciją, 
panašiai kaip MMO žaidimuose, 
herojų jau galima valdyti WASD 
mygtukais, kas daug kam yra 
patogiau nei tradicinis RPG valdy- 
mas. Turėtų visi likti patenkinti. 
Su Geraltu nukeliavau šalia 
vienos iš tavernų, kur iš vietinės 
„gatvės merginos“ gavau kves- 
tą padėti jos „darbininkėms“ 
išsivaduoti nuo jas puldinėjančių 
niekšų. Tad keliavau per tamsius 
miestelio keliukus ir mokiau prie 
nakties darbuotojų besikabinėjan- 
čius pašlemėkus padorumo. Juk 
bet kokią profesiją reikia gerbti, 
net ir „seniausią“. Beje, žaidime 
tikrai netruks vyresniems žaidė- 
jams skirto humoro ir turinio. Tai 
ne kūrėjų išmonė — tokiu stiliumi, 
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minėdamas įvairias pikantiškas 
detales, rašė pats autorius. Todėl 
ir žaidimo amžiaus reitingas bus 
pats aukščiausias. 

Grįžtam prie niekšų pamoky- 
mo. Čia buvo galima pabandyti 
kovą žaidime. Geraltas, kaip ir 
pasakojama knygose, turi du kar- 
dus — vieną kautis su žmonėmis, 
kitą — su įvairiomis pabaisomis. 
Toks jau raganiaus darbas. Tad su 
žmonėmis koviausi naudodamas 
ilgesnį kardą. Herojus turi tris 
atakos tipus: stiprų, greitą ir įvairų, 
skirtą kautis su keliais priešais. 
Tipus renkamės pagal priešo kovos 
stilių, jei jis greitas, kovojame grei- 
tai, jei stiprus, renkamės lėtesnį ir 
galingesnį stilių. Kovojant judesius 
galima jungti į kombo, reikia tik 
stebėti, kada kartą atakavus kardo 
ikona užsidega geltonai, spėti tuo 
metu dar kartą spustelėti kovos 
mygtuką. Kovoje taip pat naudo- 
jama ir magija — man parodė du 
vadinamuosius „ženklus“ — gyny- 
bos ir puolimo. 

Pagrindinė kovos schema yra 
paprasta. Tačiau ją labai praplės 
įvairiausių skysčių naudojimas: 
Raganius vartoja mišinius iš viso- 
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kiausių ingredientų, kurie eiliniam 
žmogui gali būti mirtini, tačiau jam 
suteikia daugiau galimybių kontro- 
liuoti savo kūną ir labai paaštrina 

visus jutimus. Taip jis labai greitai 
gali reaguoti ir keisti taktiką. 

Toks herojaus kovos būdas labai 
pateisina RPG žaidimų atributą 
— alchemiją. Kūrėjai paruošė įvai- 
riausių receptų ir galimybių pasi- 
daryti visokių stiprinančių gėrimų. 
Tiesa, daugumai reikės vienokio ar 
kitokio alkoholio. Taip, jis čia bus 
svarbus — kaip ir knygose. Net 
kvestų metu reikės girdyti pašne- 
kovus ir pačiam kartu su jais gerti. 
Man liepė pabandyti maktelėti su 
vienu NPC keletą degtinės butelių, 
kad jis papasakotų kažkokią 
istoriją, kuri, tiesą sakant, nebuvo 
reikšminga, tačiau efektas po tų 
kelių dozių tikrai geras. Žaidimo 
vaizdas visiškai liejasi ir dvigubina- 
si, Geraltas juda lėtai ir svyruoja. Ir 
tai lieka ilgą laiką, aišku, priklauso 
nuo alkoholio stiprumo. „Išsi- 
blaivyti“ galima medituojant prie 
židinio, laužo ar kitokios panašios 
vietos. Meditacija reikalinga ne tik 
tokiam labai jau mažam tikslui, 
bet ir naujų įgūdžių įgijimui, jėgų 
atstatymui... 

Be pasismaginimo su alkoholiu, 
bare man parodė ir keletą kitų 
užsiėmimų. Čia galima pasikumš- 
čiuoti už pinigus arba sužaisti 
kauliukais, vėl iš pinigų. Kauliukai 
veikia „Pokerio“ principu: galima 
statyti vieną iš trijų siūlomų sumų, 
tada ridenti kauliukus, pasirinkti 
tuos, kurie lieka, dar kartą statyti 
ir ridenti dalį kauliukų. 

Taip pat truputį spėjau pasižiū- 
rėti ir įgūdžių schemą. Deja, turė- 
jau eiti į kitą pristatymą, manau, 
būtų man dar ko nors pripasakoj 
tačiau negalėjau vėluoti kitur — 


Na 


taip dėl „Wicher“ pristatymo pra- 
leidau naujo „Narnia“ žaidimo pre- 
zentaciją, bet tai nelabai svarbu, 
jis vis viena bus toks pat, kaip ir 
pirmoji serija. O „Witcher“ žaidime 
bus apie 150 skirtingų įgūdžių. 
Šiaip viskas standartiška: jėga, 
greitis, alchemijos naudojimas... 
Tiesa, nepaminėjau, kad pati 
žaidimo sąsaja kiek skiriasi nuo 
įprastų RPG žaidimų. Žaidžiant 
savybės išdėstytos ne apačioje, 
bet šonuose. O įjungus invento- 
rių, įgūdžius ar kokį kitą meniu, 

jis efektingai išlenda iš kampo ir 
yra apvalių formų, ne įprastuose 
languose. 

Dar šiek tiek apie siužetą. Žaidi- 
mas nėra kuriamas tiesiogiai pagal 
Sapkovskio knygas, būtų per daug 
siaura. Tačiau visas pasaulis, jo 
herojai ir priešai, sukurti stengian- 
tis kuo tiksliau atkartoti rašytojo 
pasakojimus. Kūrėjai labai glau- 
džiai bendradarbiavo ir bendra- 
darbiauja su Sapkovskio gerbėjų 
bendruomene, kur diskutuojama 
apie kiekvieną žaidimo detalę bei 
išklausoma griežta gerbėjų kritika 
dėl neatitikimų. Iki „The Witcher“ 
pasirodymo liko pora mėnesių. Ti- 
kiu, kad „CD Projekt“ studijoje visi 
„Stovi ant ausų“. Lieka palinkėti 
jiems stiprybės, sėkmės bei laukti 
lenkų kūrėjų stambiausio žaidimo 
pasirodymo. 
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Paskutinę parodos dieną žūtbūt pasiryžau pažiūrėt tuos dalykus, SeEi per likusias die- 
nas nespėjau. Iš pat ryto, tik atidarius parodą, nusiteikiau atstovėti eilę prie „Midway“ 
žaidimų. Nebuvo labai ilgai, kokią pusę valandos teko palaukti, patekau — įsileido į 
„Unreal Tournament III“ stendą. 


Iš karto pasakysiu, kad daug ko si — nugalėti raundą. Bėda buvo imti savo komandos orbą ir per- Labai smagus jausmas skristi su 
nespėjau pamatyt ir normaliai ta, kad prieš žaidžiant instrukcijas nešti jį į artimiausią bazę, kuri pra- ta oro riedlente. Tikrai kaip koks 
susidaryti vaizdo. Vyko „multi- aiškino vokiškai, tai prisėdus džioje dar būna niekieno neužimta.  futuristinis „Tony Hawkas“. Su ja 
player“ turnyras, kuriame vienu žaisti teko pačiam staigiai žiūrėti, Jei kitas komandos narys paėmė galima šokinėti nuo atbrailų, tik 
metu galėjo žaisti 12 žmonių. kas čia kaip. orbą, leki paskui, kad jį pakeliui šaudyti nelabai patogu taip lekiant. 
Buvo žaidžiamas naujas režimas, Pirmas įspūdis — viskas labai bandytum apginti. Transporto priemonių spėjau pa- 
kur reikia užiminėti priešo bazes greita ir intensyvu. Gerai, kad nors Nusigauti iki artimiausios bandyti kelias. Tai buvo nedidelis 
pernešant savo komandos rutulį, pats žaidimas angliškas buvo, tai bazės, kuri yra tolokai, galima trim „oro motociklas“, po to — kažkas 
jas ginti nuo priešų. Užėmusi tris galima suprasti nurodymus ir kas būdais. Bėgti paprastai, šokti ant panašus į tanką su pabūklu ir labai 


bazes komanda gali pulti pagrin- kaip vyksta. Patekęs į žaidimą iš „oro riedlentės“ arba pasinaudoti keistas rutulys su trimis ilgomis ko- | 
1 dinį priešo įtvirtinimą, o jį užėmu- karto griebi ginklus, o tada gali kokia nors transporto priemone. jomis, ropojantis kaip koks voras. 
NMI p 
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Visos transporto priemonės turi 
šaunamąją galią, vienos galinges- 
nės, kitos silpnesnės. 

Susidūrus su priešais, kova 
labai galinga ir greita, kaip ir ga- 
lima tikėtis iš UT žaidimo. Ginklų 
vienu metu, kaip supratau, galima 
turėti tik penkis, iš kurių trys 
labai silpni ir nelabai naudingi. 
Kovojant ginklai greitai išsinau- 
doja, tad reikia lėkti į artimiausią 


bazę jų pasikeisti. Čia kūrėjai, 
matyt, specialiai taip padarė, kad 
žaidėjai ilgai vienoje vietoje nebū- 
tų. Daugiausia naudojau tokį kaip 
Šratinį šautuvą, „kalantį“ plačiai 
pasklindančiomis kulkomis. 
Kadangi, kaip sakiau, ne iki galo 
supratau instrukcijas, žaidimas 
vyko pakankamai chaotiškai. Bėgi 
su visais, matai kitos spalvos 
priešą ir pyškini. Pribėgi prie priešo 
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užimtos bazės ir tada reikia nušau- 
dyti priešo rutulio apsaugą, kad 
kas nors kitas iš tavo komandos 
galėtų vietoje jo įstatyti savo rutulį. 
Pažaidėme gal penkias minutes 
ir po pirmojo raundo teko užleisti 
vietą kitiems — eilė jau iš pat ryto 
susidarė didelė, aš dar suspėjau. 
Apie grafiką įspūdžio nespėjau susi- 
daryti, nes viskas lėkė labai dideliu 
greičiu. Pati arena tikrai didžiulė, su 
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atvirais plotais, įvairiomis transpor- 
to priemonėmis — UT 3 variklis 
dirba puikiai. Ginklai tik kažkaip 
neįsiminė — tik pora stipresnių 
ir rimtesnių buvo. Tikrai reikėtų 
daugiau laiko su juo praleisti ir 
pabandyti ne „multiplayer“ režimą, 
kad susidarytum bendresnį vaizdą. 
„Unreal Tournament III“ pasiro- 
dys PC, PS3 ir X360 konsolėms 
lapkričio pradžioje. 
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Antrasis „Codemasters“ stende žaistas žaidimas. „Turning Point“ pasakoja alternatyvią | 
Antrojo pasaulinio karo istoriją, kai Vinstonas Cerčilis žuvo automobilių avarijoje, Vokieti- 
ja laimėjo karą ir praėjus dešimčiai metų įsiveržė į JAV. 


Žaidimo demonstracinė versija, ku- 
rioje galima pabandyti pirmuosius 
„Turning Point“ epizodus, ir prasi- 
deda nuo nacių įsiveržimo į Niu- 
jorką. Žaidimo pradžia sklandžiai 
pereina iš įvadinio filmuko. Taip 
sklandžiai, kad keliolika sekundžių 
žiūrėjau į didingą Niujorko peizažą 
ir skraidančius vokiečių lėktuvus, 
kol susivokiau, kad žaidimas jau 
prasidėjo ir herojų galima valdyti. 

Triukas tas, kad šiame FPS 
žaidime visiškai nėra jokios infor- 
macijos ekrane, kas, jau ne kartą 
minėjau, dabar labai populiaru. 
Tačiau čia tai pateisina pati idėja 
— valdome ne kariškį, o eilinį 
civilį žmogų, statybininką, kuris 
nacių įsiveržimo metu yra vieno iš 
statomų dangoraižių viršuje. 

Pirmasis tikslas, be abejo, 
pasiekti žemę ir bandyti išsigelbėti 
iš šios situacijos. Tenka įveikti 
keletą aukštų vaikštant metaliniais 
pastato karkasais. Vaizdas tikrai 
įspūdingas, erdvės ir aukščio 
pojūtis gerai perteiktas. Prie efektų 
prisideda ir tai, kad visiškai nėra 
vartotojo sąsajos. 

Pasikarstę dangoraižio griaučiais 
ir atsižiūrėję lėktuvų dūmuose pa- 
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skendusio Niujorko peizažo, išlen- 
dame ant jungiamojo tunelio tarp 
pastatų, kur sutinkame pirmuosius 
priešus. Kaip ir žadėjo kūrėjai, 
neturėdami ginklų su priešais 
kovojame trečiojo asmens režimu, 
tiesiog puolame juos ir bandome 
atimti ginklą, kitaip pakenkti. 
Tokiais atvejais valdome herojų ne 
tiesiogiai, o spausdami specialius 
ekrane pasirodančius mygtukus 
— kaip įprasta interaktyvioms 
animacijos scenoms. 

Paėmus į rankas pirmąjį ginklą, 
žaidimas tampa kur kas panašes- 
nis į įprastą šaudyklę. Atsiranda 
šovinių žymeklis, tačiau jokia kita 
informacija ekrane nepateikiama. 
Apie susišaudymus kažko ypatingo 
negaliu pasakyti — tiesiog kaip 
eilinėje šaudyklėje. Yra taikymasis 
nuo peties, galima keisti ginklus, 
žodžiu, standartiniai dalykai. 

Braudamiesi per įvairias statybų 
užkardas turime nemažai laipioti 
kopėčiomis ar kabarotis vamz- 
džiais. Tokiais atvejais vaizdas taip 
pat persijungia į trečiojo asmens. 

„Turning Point: Fall of Liberty“ 
demonstracinė versija buvo labai 
trumpa ir daug kažko ypatingo 
apie žaidimą neatskleidė. Idėja 
įdomi, į nuvalkiotą Antrojo pa- 
saulinio temą pažiūrėta šiek tiek 
originaliau. Viskas priklausys nuo 
žaidimo siužeto ir žaidėjo įtrau- 
kimo, idėjos „civilis prieš karius“ 
plėtojimo. Žaidimas pasirodys PC, 
PS3 ir X360 kitų metų vasarį. 
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Demonstracinė versija prasideda 
nuo veikėjo pasirinkimo. Galima 
rinktis iš įvairių paruoštų herojų, 
taip pat bandyti susikurti savo. 
Kadangi meniu nieko nesupra- 
tau, rinkausi pačią pirmą heroję 
kabalistę, kuri figūruoja įvairiuose 
plakatuose ir kituose oficialiuose 
žaidimo vaizduose. 

Veiksmas prasideda metro 
stotyje, kur galima sutikti nemažai 
įvairių NPC ir, matyt, gauti iš jų 
kvestų ar įsigyti daiktų. To, aišku, 
nedariau, iškart lindau į vieną 
tunelį, kuris veda į vieną iš miesto 
teritorijų. Parodytos miesto terito- 
rijos nelabai didelės (įdomu, kaip 
bus finalinėje versijoje), spėjau 
pralėkti porą: vieną lauke gatvėse, 
o kitą požemyje, tuneliuose. 

Išlindęs į atviras teritorijas 
tiesiog kovojau su visais sutiktais 
priešais. Herojė gali naudoti du 
ginklus ir keletą „burtų“ atakų, 
susietų su skaičių klavišais (kaip ir 
įprasta RPG žaidimuose). Veikėją 
galima valdyti trečiojo asmens 
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vaizdu toliau ar arčiau pritraukus 
kamerą ar įsijungti pirmojo asmens 
režimą. Bandžiau įvairiai, savitu- 
mo turi ir vienas, ir kitas vaizdas, 
manau, priklauso nuo to, kokius 
ginklus naudosi. Šaudyti patogiau 
pirmuoju asmeniu, tačiau kapotis 
artimoje kovoje, manau, patogiau 
trečiuoju. Taip pat trečiojo asmens 
vaizdas turėtų labiau praversti tose 
kovose, kur priešai puola iš visų 
pusių — vaizdas ne tik prieš save, 
bet ir aplinkui tikrai pravers. 
Kovodamas nesutikau daug 
monstrų rūšių, tačiau vietomis jų 
tikrai daug, kaip ir priklauso to- 
kiems „slasheriams“. Iš pačių kri- 
tusių priešų „lootint“ negalima, jie 
tiesiog meta kažkokius naudingus 
dalykus, kurių, tiesą sakant, daug 
nebuvo, matyt, tai demonstracinės 
versijos apribojimai. Kautis visai 
smagu, vienu metu galima šaudyti 
dviem ginklais, tiesa, ne kiekvieną 
ginklą leidžiama naudoti poroje su 
kitu. Galingesnius, kaip supratau, 
bus galima naudoti tik po vieną. 
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Šaudant ginklais trumpam išsijun- 
gia specialiosios atakos, tad reikia 
įprasti kombinuoti šias galingas 
atakas, valdomas skaičių klavišais. 
Jos turi įvairų poveiki, bet dažniau- 
siai pažeidžia keletą priešų. 

Bandžiau panagrinėti ir herojaus 
inventorių, tačiau ir vėl dėl kalbos 
nelabai ką supratau. Aišku tiek, 
būdų apginkluoti herojų yra 
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nemažai: tilps ir ginklai, ir šarvai, 
daugybė visokių smulkių priedų. 

Rodos, tiek apie „Hellgate: Lon- 
don“. Smagu buvo pažaisti, tačiau 
kažkokių išvadų niekaip negaliu 
padaryti. Faktas, kad žaidimas bus 
įdomus ir turės labai daug įvairių 
galimybių. 

„Hellgate: London“ pasirodys 
lapkričio pradžioje. 
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Labai maloniai nustebino tai, kad EA stende trijuose kompiuteriuose kukliai sukosi 
„Portal“ demonstracinė versija. Zmonių daug nebuvo, tad porą minučių palaukęs 
priėjau pažaisti. 


Ši versija labai trumpa ir beveik 
visa jau matyta iš seniau išleistų 
video. Gal ir gerai, nes nieko ne- 
žinodamas sunkiai įveiktum net ir 
tokią nedidelę demo. Jei matėte vi- 
deo, žinote, kaip ten viskas vyksta, 
kad naudojant portalų ginklą reikia 
įveikti daugybę galvosūkių ir išeiti 
iš laboratorijos. 

Demonstracinė leido įveikti 
tikrai nedaug, apie dešimt tokių 
vis sunkėjančių galvosūkių. Keli 
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pirmieji paprasti, kur jau įėjimo 
portalas įdėtas į reikiamą vietą, 
o žaidėjui reikia tik sugalvoti, kur 
iššauti išėjimo portalą. Taip įveiki 
kelis didesnius tarpus ar atsiduri 


aukštesnėje vietoje. Šalia tų vietų, 


kur reikia kažką daryti, pateikia- 
mos nedidelės schemos. 

Smagu, kad žaidime svarbu 
ne tik tai, kurioje vietoje išdėlioti 
portalai, bet ir inercija, kuria įeini 


į geltonąjį įėjimo portalą. Tarkime, 


vienoje iš paskutinių užduočių 
buvo aukšti laiptai, apačioje — 
aikštelė, o viršuje šone siena, 
kurioje įdedi išėjimo portalą. Jei 
paprastai įšoksi į geltonąjį portalą, 
neužteks inercijos, kad tave išmes- 
tų pakankamai toli, kad užšoktum 
ant reikiamos platformos. Reikia 
palypėti aukščiau, tada inercijos 
užtenka tarpinei platformai. Tada 
nuo tos tarpinės šauni išėjimo 
portalą aukščiau, ir nuo didesnio 
aukščio vėl šoki žemyn, į geltoną 
įėjimą, atsiduri ten, kur reikia. 
Skamba komplikuotai, bet kai 
„pagauni kampą“, nėra taip jau 
sunku. 
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Taip pat į galvosūkius vėliau bus 
įtrauktas ir daiktų naudojimas. 
„Portal“ ginklas gali ne tik šaudyti 
portalus, su juo galima paimti 
daiktus ir nusinešti į reikiamą vie- 
tą. Tarkime, paskutiniame galvo- 
sūkyje reikėjo kažką pastatyti ant 
spaudimui jautraus mygtuko, kad 
atsivertų durys, tada jau šokti per 
portalą ant reikiamos platformos ir 
eiti pro duris. 

Tai tiek labai trumpai. Gai- 
la, kad nebuvo nieko daugiau 
demonstruota iš „Half-Life 2: 
Episode Two“ paketo, bet ir tiek 
pasižaisti smagu. Mėgstantiems 
palaužyti galvą tai bus ypač geras 
užsiėmimas. 
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Pavyko apsilankyt ir šio „Funcom“ kuriamo, „Eidos“ leidžiamo MMO žaidimo prezentaci- ; 
joje. „Age of Conan“ gavo geriausio parodos „online“ žaidimo apdovanojimą, tad poten= | 
cialo šis žaidimas tikrai turi. Ž 
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Kuncom“ atstovai prezentaciją 
pradėjo nuo bendros „Age of 
Conan“ stilistikos, pabrėžė, jog 
žaidimas stengiasi kuo artimiau 
atkurti Konano pasaulį, tad yra 
daug žiaurumo, kraujo, nuogybių 
ir kitų tiek filmuose, tiek knygose 
išryškintų senojo barbariško pa- 
saulio „kultūros“ elementų. Todėl 
žaidimas yra skirtas vyresnei 
auditorijai — „Funcom“ pasirinko 
tokį kelią nebijodami prarasti 
gana didelę dalį žaidėjų. 

Demonstracija buvo suskirs- 
tyta į dvi dalis: PvE ir PvP PvE 
Konanas klaidžiojo po egiptiečių 
stilių primenančias katakombas ir 
kovojo su įvairiais priešais. „Age 
of Conan“ pasaulyje bus daug 
knygose aprašytų civilizacijų, ku- 
rias rašytojas sukūrė maišydamas 
tikras istorines tautas su savo 
išgalvotomis. Tad be egiptietiš- 
kos stilistikos sutiksime, tarkim, 
graikų-romėnų stiliaus tautas, 
tuos pačius vidurio Europos 
barbarus... 

Rodytas herojus buvo 40-ojo 
lygio barbaras. Nors tai labiausiai 
su tikruoju Konanu susijusi klasė, 
žaidimo herojų pasirinkimas tikrai 
neapsiribos vien barbarais. Bus 
keturi pagrindiniai herojų tipai, 
tarkime, karys, kurie kiek pakilus 
lygiais išsiskaidys į 16 smulkes- 
nių klasių — kaip ir rodytasis 
barbaras. 

Kova su priešais vyksta kaip 
veiksmo RPG žaidimuose — ji, 
rodos, nepertraukiama, tačiau 
viskas valdoma junginėjant 
savybes skaičių klavišais. Hero- 
jus barbaras galėjo atlikti trijų 
krypčių smūgius ir juos jungti į 
kombo. Maksimaliai bus galima 


pasiekti penkių krypčių smū- 
giavimo lygį, tai atvers daugiau 
galimybių įvairiems judesiams. 
Kovoti barbarui padeda ir jo 
augintiniai, šiuo atveju tai buvo 
sparnuota moteris. 

Pademonstravę keletą kovų su 
įvairiais priešais ir bosais, kūrėjai 
persijungė į PvP režimą. Kaip 
supratau, šiam režimui skiriama 
labai daug dėmesio ir būtent čia 
tikimasi labiausiai nustebinti 
žaidėjus įvairiomis galimybėmis, 
išsiskirti iš kitų MMORPG žaidi- 
mų. Tiesa, reikia pastebėti, kad 
PvP buvo demonstruojamas ne su 
tikrais žaidėjais. „Juk nesurinksi 
krūvos savo testuotojų ir neliepsi 
jiems sėdėti prie „kompų“, kol 
mes čia darom prezentaciją ir 
kartu su mumis viską daryti“, 
— teisinosi „FunCom“. Logiška, 
todėl parodyti PvP galimybes jie 
pasitelkė „botus“. 

PvP demonstracijoje buvo 
rodoma miesto apgultis. Mies- 
tus galės statyti patys žaidėjai, 
susijungę į gildijas. Bus kūrėjų 
nurodytos vietos, kuriose galima 
statyti įtvirtinimus, tada jau 
nuo žaidėjų grupės susitarimo 
priklausys, kokio dydžio ir kokio 
galingumo miestą statyti. Pirmo 
lygio įtvirtinimai — sienos su 
vartais — pastatoma pakankamai 
greitai, tačiau, pasak kūrėjų, 
antro ir trečio lygio galingas tvir- 
toves pastatyti užims daug laiko 
ir reikės daug visų gildijos žaidėjų 
pastangų. 

Rodytas tokio galingo lyg ir 
gildijos žaidėjų miesto puoli- 
mas kažkuo priminė „Rome 
Total War“. Naudojami apgulties 
įrenginiai, mėtantys degančius 


sviedinius ir griaunantys apsaugi- 
nes sienas. Iškviesti „botai“ puola 
pėsčiomis, ant arklių ir net raga- 
nosių, mamutų. Beje, mamutus ir 
raganosius bus galima naudoti tik 
tokiuose puolimuose, kaip įprasti 
„Mmauntai“ jie nebus prieinami. 
Įdomu tai, kad pati kova skai- 
čiuojama taškais: kuo daugiau 
puolėjai prasibraus į teritoriją 
ir užims ar sunaikins svarbių 
pastatų, tuo daugiau taškų laimės 
ir bus nuspręsta, miestas užimtas 
ar ne. Kova gali trukti iki 8 rea- 
laus laiko valandų, o tai iš tiesų 
daug. Jos laikas priklauso nuo 
gynėjo. Skelbdami karą, puolėjai 
turi leisti besiginančiam miestui 
pasirinkti laiko intervalą, kada jie 
galės gintis. Tikslaus laiko nėra, 
nes taip būtų per lengva gynė- 
jams. Besiginantys turi galimybę 
išsikviesti samdinius — paskelbti 


— 
žinutę visiems žaidėjams ir sutikę 
padėti už 200 auksinių žaidėjai 
bus teleportuoti tiesiai į kovos 
lauką. 

Be šių miestų puolimų kūrėjai 
žada ir kitų PvP kovų galimybių, 
tarkim, „Capture The Flag“ tipo 
turnyrus. Taip pat bus galima 
dalyvauti muštynėse baruose. Čia 
labai svarbus alkoholis. Skirtin- 
gai suvartotas jo kiekis ir tipas 
vienaip ar kitaip įtakos herojaus 
muštynių galimybes — tiek tei- 
giamai, tiek neigiamai. 

Apie „Age of Conan: Hyborian 
Adventures“ žaidimą dar daug 
ką liko pasakoti. Su manimi pre- 
zentacijoje dalyvavo šio žaidimo 
fanų interneto svetainės kūrėjai 
ir tiesiog bėrė klausimus vieną 
po kito: ar bus tas, ar bus anas. 
skelbs po truputį ir tik tada, kai 
bus tikrai viskas aišku ir kon- 
kretu. Kitas svarbus pranešimas 
ir atnaujinimas turėtų būti apie 
daiktų gamybą (kraftingą), kuris 
žaidime bus labai svarbus ir, 
„FunCom“ teigimu, juo užsiims 
dešimtadalis visų žaidėjų. Tačiau 
apie šią sudėtingą sistemą kūrėjai 
kol kas nepasiruošę pasakoti. 

Baigdami jie atskleidė vieną 
įdomią detalę. Nežinau, galbūt 
tai jau buvo minėta anksčiau, 
gal tik aš neįsidėmėjau, bet 
nepakenks pakartoti. Visas savo 
herojaus statistikas maksimaliai 
pasiekę PvP žaidėjai galės tapti 
nemirtingi. Štai tokį apdovanoji- 
mą „FunCom“ ruošia labiausiai 
„hardcore“ žaidėjams. Žaidimas 
žada pasirodyti kitų metų pava- 
sarį. Tuo ir baigsiu apie Konano 
MMORPG. 
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Patiko tai, kad pradedame gyvena- 
mųjų namų rajone ir turime prasi- 
brauti pro vidinius namų kiemelius 
iki greitkelio. Valdome specialiųjų 
pajėgų karį, o kartu su mumis 
keliauja keletas kitų karių. Praėjus 
kelis kiemus ramiai, pradeda pulti 
ateiviai. Tai tokie stambūs huma- 
noidų padarai su čiuptuvais ant vei- 
do. Jie stengiasi prieiti kuo arčiau ir 
stipriai smogti. Tačiau automatiniu 
ginklu su priartinimo galimybe juos 
nukauti nėra sunku, be to, padeda 
ir komandos draugai. 

Savo kariams galima nurodyti, 
į kurią vietą jiems ateiti. Tereikia 
specialiu klavišu pažymėti tikslo 
vietą, ir kiti kariai čia ateis. Įdomu, 
kad būtent kiti kariai, o ne pats 
herojus gali atverti duris ar vartus. 
Progresas vyksta taip, kad nuėjus 
į kokią nors vietą — namo kiemą 
ar aikštę, jo išėjimas užrakintas, o 
atsirakina tik tada, kai iššaudome 
visus puolančius ateivius. Taip, 
sakyčiau, arkadiškai, bet visai 
smagu. Kai vartai atsirakina, pats 
herojus vis vien negali praeiti. 
Reikia ant specialios prieš vartus ar 
duris esančios ikonos spustelėti ko- 
mandos kvietimo klavišą, tada koks 
nors karys ateina ir išspiria duris. 

Po pradinio pašaudymo su 
minėtais ateiviais viename kieme 
tenka galabyti iš namo išlindusią 
didžiulę „gyvatę“, kuri mėtosi 
ugniniais rutuliais. Kelių žmonių 
atakos ir keletas granatų ją nura- 
mina. Beje, nerodomos herojaus 
gyvybės, kaip dabar, žiūriu, darosi 
labai madinga, susižeidus herojui, 
ekranas paraudonuoja ir tada 
reikia ieškoti priedangos. 


Dar susidūrėme su ginkluotais ateiviais. 
Su jais kautis kur kas sunkiau, nes jie juda 
labai greitai ir daro nemažai žalos. Kiek 
pakovojęs su jais, baigiau žaidimą. Nela- 
bai supratau, kaip paimti jų ginklus — val- 
dymo instrukcijos vokiškos. 

Trumpai apibendrinant: patiko, kad esi 
ne vienas, o su komanda; aišku, keistas 
tas sprendimas neleisti herojui pačiam 
atsidaryti durų. Galbūt pilname žaidime 
bus sugalvota ir kitų būdų, kaip panaudo- 
ti komandą. Labai patiko granatų sprogi- 
mai — išmestas dūmų ir žemių fontanas 
kiek pasilaiko ore. Ne taip įspūdinga, 
kaip MOH: Airborne, bet visai neblogai. 
Toks įspūdis, kad „Blacksite“ bus visai 
neblogas žaidimas, tačiau iki pagrindinių 
laukiamų super šaudyklių jis neištemps. 
Neatsimenu, kada jį žada išleisti. Tikiuo- 
si, ne rudenį, nes paskęs tarp kitų didžių- 
jų žaidimų. Jei jį išleis ramesniu periodu, 
na, vasarį, bus labai gerai. 
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Prisipažinsiu: šis dalykas, ką pamačiau ir pabandžiau, man paliko didžiausią 
įspūdį visoje parodoje. Nesupraskite klaidingai — visi kiti aprašyti dalykai, laukiami 
stambiausi žaidimai tikrai super, tačiau būtent „Jericho“ man visiškai „„murovė stogą“ ir 
paliko išverstomis akimis. Iš dalies tai viskas dėl to, kad tikrai nesitikėjau, kad žaidimą 
peišikė LoL demonstracinės versijos, juk, rodos, taip neseniai pasirodė pirmieji vaizdai 
ir videotilmai. O čia — puikiai veikianti versija, ir dar „PlayStation 3“ konsolėje! Tikrai 
nerealu, dabar renku žodžius galvoj, kaip jums perteikti tą žaidimo įspūdį. Nemanau, 
kad tiksliai pavyks, bet bandysiu. 


S — šiek tiek priešisto- 
s. „PC Klube“ vos porą kartų mi- 


ke apie Šį ža 


idimą, nes nieko 


apie jį per daug nesigirdėjo. Dabar 


kūrėjai atskleidė, 
sakos apie miestą 
pavadinta Al-Kha 


kad žaidimas pa- 
Vidurio Rytuose, 
i, po kuriuo 


slypi seno, nuo neatmenamų 


laikų statyto ir įva 


irių užkariautojų 


valdyto miesto gri 


uvėsiai. Kūrėjai 


skelbia, kad miestas bus sudarytas 
iš penkių „aukštų“, atitinkančių 
įvairius istorijos etapus: modernų, 
Antrojo Pasaulinio, Kryžiaus žygių, 


B1 Jaja 


L 


Romos Imperijos ir giliausio — 
4-ojo tūkstantmečio prieš mūsų 
erą. Pavadinimas „Jericho“, nors 
to ir negaliu patvirtinti, gali būti 
pasiskolintas iš tikrojo seniausio 
pasaulio miesto (Jerichonas lietu- 
viškai, man atrodo). Šiame pože- 
miniame mieste atsivėrė blogis, 
siekia išsiveržti iš gilumos į viršų. 
Šis blogis — gimęs iš seniausios 
esybės, kokia tik buvo pasaulyje. 
Pasak žaidimo legendos, A 
Adomą ir Ievą Dievas sukūrė Pir- 
magimį, kuris buvo nei as 
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moteris, vienu metu nuostabus ir 
baisus. Dievas išsigando savo pa- 
ties kūrinio, jo nebaigęs išmetė iš 
dangaus į nebūtį. Tačiau Pirmagi- 
mis sugebėjo paliesti žemę būtent 
toje vietoje, kur dabar yra šis mies- 
tas. Per šį miestą jis bando sugrįžti 
į gyvųjų pasaulį, jį gali sustabdyti 
tik save paaukoję septyni mistikai, 
kurie ir yra Jericho komanda. 
Būtent komanda labiausiai ir 
nustebino bei sužavėjo mane, 
u, be pragariškų nepapras- 


tosšrašytojo ir režisieriaus Klaivo 
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Barkerio vaizduotės („Hellraiser“ 
serija) blogio kūrinių. Demonstra- 
cinėje versijoje galima valdyti tris 
herojus, o iš viso žaidime vienu ar 
kitu metu mums leis valdyti net 
septynis! Dabar tik paklausyki- 
te, kokius herojus šioje versijoje 
valdžiau ir ką jie gali išdarinėti, ir 
pradėsite suprasti, ko aš čia taip 
kraustausi iš proto. 
Demonstracinė prasideda neaiš- 
kiuose požeminiuose griuvėsiuose. 
Jokių paaiškinimų nėra, todėl pra- 
džioje nelabai supratau, kokiame 
istorijos etape ir miesto sluoksnyje 
esame. Na, bet tai nesvarbu. 
Gaunu kontroliuoti seržantę 
Church. Vienoje rankoje pistoletas, 
kitoje — kardas. Atakuoti galima 
vienu metu su abiem. Šaudymas 
smagus, o kardo mostai ir efektas 
išties aštrūs ir skrodžia per kaulus. 
Tačiau čia dar tik gėlytės. |jungus 
specialią ataką, kurią turi kiekvie- 
nas herojus, Church išsitraukia 
mažą peiliuką ir demonstratyviai 
persipjauna sau delną. Tuomet 
iš jos delno priešų link nusitiesia 
storos kraujo „virvės“, priešai yra 
užstingdomi tarsi transo būsenos. 
Tuo metu kiti du komandos nariai 
juos gali pjauti savais būdais. 
Nerealu! Toks psichodelinis žiauru- 
mas, kad negaliu apsakyti. Ir kartu 
taip stilingai sukurta, kad nesuke- 
lia kažkokių neigiamų jausmų — 
žiūri į tai kaip į meną. Prisiminus 
„Hellraiser“ filmus, nors ir labai 
jie buvo žiaurūs, kažkas ten buvo 
neapčiuopiamai žavaus. Taip pat ir 
u senuoju „Undying“ žaidimu. 
Įztame į žaidimą, klausykite 
toliau. Antroji demonstracinės 
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versijos herojė — leitenantė Black. 
Tai komandos snaiperė ir telekine- 
tikė. Kūrėjai taip dėlioja praėjimo 
takus, kad reikėtų panaudoti ne 
tik kovines kiekvieno herojaus 
savybes. Jau pradžioje komanda 
prieina prie akmenų krūvos, 
kurios nepavyksta peršokti. 
Tada reikia persijungti į 
Black, pats perėjimas, 
beje, taip pat įspūdin- 
gas — vaizdas „išlenda“ 
iš tuo metu valdomo 
herojaus ir „nuskren- 
da“ į naująjį. Taip tarp 
herojų persikelia jų vado 
kapitono Roso siela. O 
tada su Black telekinezės 
ataka galima sugriauti tą 
akmenų krūvą. Šaudy- 
mas su Black nėra labai 
efektyvus — snaiperė 
paprasto priartinimo 
neturi, tad su arti 
prišokusiais priešais 
kovoti labai sunku, 
telekinezės atakos 
ne ką tepadaro. 
Tačiau... Specialioji 
jos savybė irgi išverčia iš koto. 
Spustelėjus šios savybės mygtuką 
ir iššovus, vaizdas persijungia į 
vaizdą nuo kulkos ir ją galime 
valdyti. Pakartosiu: galime valdyti 
sulėtintai skrendančią snaipe- 
rio kulką! Kuri dar gali ir pereiti 
kiaurai per kelis priešus. Visiškai 
nerealu. 

Trečiasis komandos 
herojus 
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seržantas Delgado — grandininių 
automatu vietoje vienos rankos 
ginkluotas stambus vyrukas. Su 
juo efektyviausia kautis su būriu 
puolančių priešų — ginklas tam 
puikiai tinka. Tačiau jo specia- 
lios galios taip ir nesugebėjau 
panaudoti. Jis valdo ugnį ir gali 
iškviesti ugnies demoną, ta- 
čiau padegti man taip nieko 
ir nepavyko. Manau, kad 
kažką reikėjo padaryt su 
vieneriomis durimis, 
nes niekaip neatsi- 
darė, bet kad ir iš- 
kviečiau tą demoną, 
pusė ekrano pasidengė 
ugnimi, o durims nieko 
nenutiko. Nelabai 
sugebėjau išsiaiškinti, 
nenorėdamas ilgai 
laikyti laukiančiųjų 
eilės, nebesigilinau. 
Bus laiko, kai pasiro- 
dys žaidimas. 

Štai tokia trijulė. 
Galiu paminėti, kas 
dar pasirodys žaidime, 
kaip sakant, kad būtų 
visas paveikslas. 
Jericho komandos vadovas — 
kapitonas Rosas. Jis yra komandos 
telepatas. Tėvas Rolingsas — du 
pistoletus valdantis kunigas ir 
egzorcistas (įsivaizduojat, kaip 
tėvelį panaudos?). Kapitonas 
Džonsas — mediumas, galintis 
atskirti savo astralinį kūną ir per- 
kelti į bet kurią vietą. Na 
ir paskutinioji — kapralė 
Cole, kuri yra komandos triko- 
vės hakerė, gali valdyti laiką bei 
teleportuoti daiktus bei žmones. 


Tik pagalvokit, kaip visa tai kūrėjai 
galės panaudoti žaidime ir kokių 
situacijų sukurti. Lyg dar to mažai, 
kūrėjai teigia, kad bus galima 
sujungti dviejų herojų galias ir taip 


Demonstracinėje tokios galimybės 
arba nebuvo, arba aš nežinojau, 
kaip ją įjungti. Kūrėjai pateikia 
tokį pavyzdį: paleista telekinetinė 
Black kulka gali pažeisti tik tuos 
priešus, kuriuos pati herojė mato. 
Tačiau šią galią sujungus su astra- 
linę Džonso projekcija, kulką bus 
galima valdyti už kampų, siųsti į 
nematomas vietas ir nukepti ten 
esančius priešus. Tokie dalykai 
sunkiai telpa galvoj, bent jau man, 
tad žiūrėsime, kas iš to išeis. 

Kol kas man jau ir tiek užteko iki 
kaklo. 

Dar būtinai reikia papasakoti 
apie priešus. Ko gero, jau matėte 
zombius-kryžiuočius (ei, tai čia 
buvo Kryžiuočių era, kad jau tie 
zombiai su grandiniais šarvais taip 
puolė). Sukurti jie labai kraupiai 
ir žiauriai, suplyšusi oda, išlindę 
kaulai, vietoje galūnių — peiliai, 
visi kruvini ir velniškai greiti. Jie 
atakuoja labai staigiai, nenukepti 
iš atstumo puola prie herojaus ir 
pradeda jį smaugti ir pjauti. Telie- 
ka vienintelė galimybė išsivaduoti 
spaudžiant specialius mygtukus ar 
judinant svirtelę. Kova labai dina- 
miška, nes be valdomo herojaus 
kaunasi ir du komandos draugai. 


sukurti dar galingesnę super ataką. 


Jiems, tiesa, galima duoti po kelis 
nurodymus: pulti, gintis, likti vieto- 
je — Man rodos, taip. 

O pabaigoje — apie vaizdus. 
Tiksliau, apie juos įspūdį galėjote 
susidaryti iš mano pasakojimo. 

Jų kokybė yra labai aukšta (čia 
reikia priminti, kad žaidžiau su 
PS3, PC turbūt reikės tikrai rimto, 
norint kažką panašaus „išlaužti“). 
Nenoriu su niekuo lyginti, tiesiog 
žaidimas atrodo labai išskirtinai ir 
vos ne fotorealiai ten, kur reikia, 
ir ypač realistiškomis spalvomis, 
formomis, apšvietimu bei kitais 
efektais visur kitur. O labiausiai 
stebina, kad tai joks ne licencijuo- 
tas variklis, o kūrėjų „Mercury Ste- 
am“ studijos kurtas naujos kartos 
variklis. Visiškas stebuklas. 


Štai toks didžiausias mano 
įspūdis iš „Games Convention 
2007“. Oficialiuose parodos apdo- 
vanojimuose geriausiu PC žaidimu 
pripažintas „Crysis“. Tačiau aš 
savo apdovanojimą skiriu „Jeri- 
cho“. Pamatysite, suprasite. Laukti 
liko nedaug - žaidimas pasirodys 
spalio pabaigoje. 
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NAUJOS LIETUVIŠKOS NAUJAUSIOS MELODIJOS Poly / Mono kodas MP3 kodas PYCCKME TOP5 Poly / Mono kodas MP3 kodas: 


Take That / Patience patien Buna [pa / LiBeTok 1 HOK tsvetokv 
Gwen Stefani / Wind it up windit Iluma Bunan / He803MOxHOe BO3MOKHO == vozmozhno 
+ nckoreka ABapua W Opucke / Manunku=—— malinki 


Snoop Dogg / That's that thatstha 17 
Eminem / You don't know youdo Topon 312 / 6oHapu fonari 


Sean Paul / Give it up to me giveitup Poly / Mono kodas MP3 kodas 


SUEERISESS BIMESS SE Rihanna / We ride weride Tina Turner / What's Love Got To.. - gottodo 8 


1. Mika / Relax (Take It Easy) mikarelax - Fergie / Fergalicious ferga Celine Dion / My Heart Will Go On 
2. Mika / Grace Kelly A+ grace E Pussycat Dolls / Wait a minute minute 
3. Bob Sinclar 8 Cutee-B / Rock This Party. rockthis  rockthis oMSAB]e e AAe Juki cometome Aueen / We are the champions champion > 


4. Borat / Kazakhstan Anthem kazak Poly/ Mono kodas | MP3 kodas Bryan Adams / Summer of '69 summerof - 
5. Justin Timberlake / My love  mylove TTT Sa The Eagles / Hotel Califomia hotelcalif 


6. Nelly Furtado / All Good Things allgood 
7. Ville Vallo š Natalia / Summer Wine wine * 
8. Madonna / Jump mjump mjump 


Willgo willgo  « 
Michael Jackson / Billie Jean billieje - 


Beyonce / Irreplaceable irreplace 
Kelis / Trick me L trickme 


t Poly / Mono kodas MP3 kodas 
Pussycat Dolls /I Don't NeedAMan dontneed 2 Everybody normal normal 
Robbie Williams / Lovelight loveli 


9. Justin Timberlake / Sexyback sexy - 
10. Simpsons simpsons - 


“ Holly Dolly Song dolly dolly 


r EG T T TTTTTTTTTNM 
P Public Sex Kamasu 
£ > - 


Siųsk sms: 


PileUp! — mėgstamiausias interneto žaidimas atkeliauja 

į mobiliuosius telefonus ir dėlionių žaidimai niekada 

nebebus nuobodūs. Mėtyk trijų rutulių rinkinius ant 

krūvos pagal jų spalvą ir priversk juos pranykti. Rink 

taškus, bonusus ir stebėkis žaidimo tikroviškumu. PileUp! 

— naujas ir smagus žaidimas mobiliajam telefonui. 

Motorola L6, C380, C450, C550, C975, C980, E1000, PEBL U6, RAZR V3i, RAZR V3x, SLVR L7, V1050, V180, V220, V3, 

V300, V303, V330, V500, V505, V525, V535, V547, V550, V600, V620, V635, V975, V980, Nokia 3100, 3200, 3220, 

3230, 3300, 3510i, 3530, 3595, 3600, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 5140i, 6010, 6020, 6021, 6060, 6100, 6101, 

6111, 6170, 6200, 6220, 6230, 6230i, 6260, 6270, 6280, 6600, 6610, 6610i, 6620, 6630, 6650, 6670, 6680, 6800, 

6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 7250i, 7260, 7270, 7370, 7600, 7610, 7650, 7710, 8910i, 9300, N-Gage, N-Gage 

D, N70, N90, Samsung D500, D500E, D600, E330, E338, E530, E620, E630, E635, E700, E710, E720, E730, E800, 

E820, E860, P510, X100, X450, X460, X480, X600, X640, X660, Z105, Z107, Z130, Z140, Z300, Z500, Z540, ZV10, - Ž 
ZV30, Siemens C65, C72, C75, CF75, CV65, CX65, CX70, CX75, CXV65, M65, 565, SX1, Sony Ericsson J300i, K300, įka / 
K500i, K508i, K700i, K750i, P900, S700, T618, T630, V800, W550i, W800i, W900i, Z1010, Z500, Z520i, Z600, Z800 a 
užtikti, tokiose kaip paplūdimys, 


saln! 
I siūlo: 
baras, klasė ar net boso stalas! KUO Siųsk sms: 7 


Šis gidas su detaliais aprašymais | | Tai nėra eilinė tetrio versija. Šiame naujame žaidime 


padės tau mėgautis viešų sekso taves laukia būrelis žavių ir puikių formų merginų... 


rti t Motorola C380, C390, C698P C975, C980, E365, RAZR Vši, RAZR V3x, V1050, V180, V186, V190, V220, V235, v300, v303, | | TIK prisėdęs prie sportinio Subaru Impreza 
Va00, V400, VS00 V62 KA e Ga S i au a ALSS |as io din os 
„ I , , A , I, , 4 Ą A K 4 1 , s 4 , |, š S NA i : 1 
too GTE BIO, a A sa B 0 M A 6170, 6230, 62301, 6235, 6235, 6255, 6260, 6270, 280, 6600, 6620, 6630, 6670, 6680, 6681, 6682, 6822. 7260, 7270, 7360, | | Pasivažinėjimas vertas gyvenimo. Tai ne tik 
, Nokia 1 1 , ; Ū i ' , Ū , + | | 7370, 7610, 8800, 8801, E60, E61, E70, N-Gage, N-Gage OD, N70, N71, N80, N90, N91, N02; Panasonic X200; Samsung C100, | | karščiausia ralio mašina, tai pasaulinė ralio 
3300, 3510i, 3560, 3585, 3590, 3595, 3600, 3620, 3650, 3660, 5100, 5140, 6010, | | c110, 6200, 207, 210, C225, C230, 0100, 0357, 0500, D550, D600, D720, D730, D800, 0820, E105, E300, E310, E316, | | mašina laiminti daugybe tarptautinių varžyb! 
6020. 6021, 6030, 6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 6235, 6235i 6260. 6585. | | E317, £330, E335, E338, E340, E350, E360, E530, E600, E620, E630, E635, E700, E710, E720, E730, E750, E760, E770, E800, Ė Uni GEBEUSO EAE BEI) VETEA AI, 
6600. 6610. 6610i, 6620, 6670, 6800, 6810, 6820, 6822, 7200, 7210. 7260. 7610, | | E810, E820, E850, E880, P400, P510, T309, T809, X100, X120, X140, X450, X460, X475, X480, X490, X495, X497, X600, X608, | | Užvesk variklį ir pajausk greitį prisėdęs prie 
' R , [ , i [ , , , [ , * || | 4620, x640, X660, X700, X800. 2110, 2180, 2140: 2150, 2300: 2308, 2310, 7540, 7700, 7V10, 7V30, 7X10; Siemens C65, C66, | | Subaru Impreza WRX STI 
7650, 8910i, N-Gage, N-Gage OD, Siemens A60, C60, C65, CF62, CV65, CX65, | | c75, cvės, cx65, cX70, CX75, M65, M75, $65, 575, SK65, SL65, SL75: Sony Ericsson J300, J300i, K300, K500i, K508i, K700i, P 3 


CXV65, M65, S65, SL55, SL56, SL65, Sony Ericsson K700i, K750i, W550, W550i | | K750i, P900, P908, Pa10i, 5600, $700, 5710, V800, W550, W550i, W600, W800i, W810i, W900, W900i, 2500, 520i, 2800. | | Nokia 3152, 3155, 3155i, 3220, 3230, 3250, 3600, 3620, 


3650, 3660, 5140, 5140i, 5300, 6020, 6021, 6030, 6060, 
įVivid Big/Bo0bs "2 Pirates Sexy Poke 
4 


6061, 6070, 6080, 6101, 6102, 6103, 6111, 6125, 6126, 
Siųsk sms: Siųsk sms: 


6131, 6136, 6151, 6152, 6155, 6155i, 6170, 6230, 

6230i, 6233, 6234, 6235, 6235i, 6255, 6255i, 6260, 

6265, 6265i, 6270, 6275i, 6280, 6282, 6600, 6620, 

STS S S e ! 6630, 6670, 6680, 6681, 6682, 6822, 7260, 7270, 7360, 

Seksualiausios pasaulyje žvaigždės iš filmų, Įty 58 Ar norėtum pažaisti naujausios 7370, 7373, 7390, 7610, 8800, 8801, E50, E60, E62, 

skirtų suaugusiems, pristato naują pokerio kartos pokerį su ypatingais prizais? E70, N-Gage, N-Gage OD, N70, N71, N72, N73, N80, 

žaidimą su 32 ir 52 korių kaladėmis. Už Jei taip, Pirates Poker skirtas kaip N90, N91, N92, N93, N95, Samsung D307, D500, D500E, 

> (ai ata es č tik tau! Tai ne tik žaidimas dėl D600, D720, D730, D800, D820, E530, E610, E620, 

sAaalies Aelita ats ia pinigų, bet ir dėl seksualių merginų! E720, E730, E750, P207, P700, X700, X800, Siemens 
Motorola C380, C975, C980, E1000, V220, V3, V300, V360, V400, V500, V525, V550, V600, V80, V975, | | Motorola C380, C975, 980, E1000, V220, V3, V300, V360, V400, V500, V525, V550, V600, V80, 
Nokia 3220, 3230, 3250, 3600, 3620, 3650, 3660, 5140, 6020, 6021, 6030, 6230, 6235, 6235i, 6260, | | V975, Nokia 2610, 3220, 3230, 3250, 3600, 3620, 3650, 3660, 5140, 6020, 6021, 6030, 6230, 
6235, 6235i, 6260, 6600, 6620, 6650, 6670, 6822, 7260, 7610, 7650, E60, E61, N-Gage, N-Gage 


Siųsk sms: 


Fantazijos apie seksą viešose 
vietose — labai įprastas dalykas. 
Public Sex Kamasutra susideda 
iš daugybės sekso aktų viešose 
vietose, kur besimylintieji gali būti 


Siųsk sms: 


C65, C66, C75, CF110, CF75, CFX65, CL75, CV65, 
CX65, CX70, CX75, CXV65, M65, M75, S65, SF65, SL65, 
Sony Ericsson J300, J300i, K300, K500i, K600i, K610i, 
K700i, K750i, K800i, 5700, 5710, W700i, W800i, W810i, 
W850i, W900, W900i, Z200, Z500, 2520, Z520i, Z530i 


Spalvoti paveiksliukai r " Animacijos 


mA 
ž a i i i 4 š Rašyk SMS: EXEANI KODAS, siųsk numeriu 1328. Kaina 3 Lt. Pvz.: exeani shell 

Rašyk SMS: EXEI KODAS, siųsk numeriu 1321 Kaina 2 Lt. Pvz.: exei car 4 A: 

Nusiųsk draugui: EXEI KODAS 37OXXXXXXX Gausi žinutę su nuoroda, iš kurios atsidansi savo užsakymą. Eu EANIKODAS OS 


Gausi žinutę su nuoroda, iš kurios atsidarysi savo užsakymą. 


SH*T 


HAPFDS a k ; EXE! varoitus 


EXE happens EXE! death02 EXEI val32 EXEI gm2928 EXEI fingero EXE! playboy EXEANI mobdollar 


a 


EXEANI glowingstar EXEANI mobsexy  EXEANI voltage  EXEANI white 


E | 


EXE! lavalamphoney EXE! ferrari2 


EXEANI sexything 


EXEI vip EXEI src3 EXEI beach EXEI bi4291 EXE! persan EXEI cutedog 


Spalvoti paveiksliukai, JAVA žaidimai ir polifoninės melodijos tinka OMNITEL, BITĖS ir TELE2 abonentams, užsisakiusiems Jei siųnčiate žinutę draugui, mokėsite pats. užsakymui tinka dauguma žinomų Nokia, Motorola, Alcatel, LG, Samsung, 
Siemens ir SonyEricsson modelių, kurie groja polifonines melodijas. tinka visiems Nokia modeliams. tinka tiems NOKIA, MOTOROLA, SAMSUNG, SIEMENS ir SONY ERICSSON telefonų modeliams, kurie atkuria mp3 formatą 


(pasitikrinkite savo telefono specifikacijas). (į -ženklu pažymėti kūriniai yra išgarsinti garsaus atlikėjo, bet neįdainuoti. užsakymui tinka dauguma žinomų Nokia, Motorola, Alcatel, LG, Samsung, Siemens ir SonyEricsson modelių su spalvotu ekanu. 
užsklandos tinka tiems telefonų modeliams NOKIA, MOTOROLA, SAMSUNG, SIEMENS ir SONY ERICSSON, kurie suderinti animuotiems paveiksliukams (pasitikrinkite savo telefono specifikacijas). Kilus klausimams: 
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Tai bene svarbiausia premjera 
šiųmetinėje „Games Convention“ 
parodoje. Kiti žaidimai jau buvo 
vienur ar kitur pristatyti, o „Far Cry 
2“ realaus žaidimo demonstraciją 
parodė pirmą kartą būtent Leip- 
cige. „Čia juk prasidėjo „Far Cry“, 
čia daugiausia jo fanų, todėl norė- 
jome pirmą kartą parodyti žaidimą 
būtent GC metu“, — kalbėjo „Ubi- 
soft Montreal“ studijos, atsakingos 
už „Far Cry“ tęsinį, kūrėjai. 
Žaidimas rodytas dar labai 
ankstyvos stadijos, pre-alfa. Todėl 
jo vizuali kokybė visai nestebino — 
lygiai tas pats senasis „Far Cry“, 
tik kitoje vietoje. Tačiau čia viskas 
suprantama, visos grožybės ir 
efektai bus sudėlioti vėliau, dabar 


svarbu pats „geimplėjus“, žaidimo 
pasaulis ir struktūra. 


O pasaulis „Far Cry 2“ žaidime 
bus tikrai nemažas. Įdomu tai, kad 
žaidimas iš tropinės salos perkel- 
tas į Afriką, kur vėl bus džiunglių 


| (ir kaip „Far Cry“ be jų), tačiau 
“ labiausiai kūrėjai didžiuojasi sava- 


TIESIOGIAI Iš LEIPCIGO 


nos atkūrimu su dideliais plotais, 
žolėmis, medeliais, ežeriukais ir 
įvairiais gyvūnais. Demonstruotos 
versijos plotas — apie 1 kvadra- 
tinį kilometrą. Kūrėjų teigimu, 
kvadratinių kilometrų plotą, po 
kurį žaidėjas galės laisvai klajoti 
be jokių apribojimų ir „pasikrovi- 
mų“. Misijas bus galima rinktis bet 
kokia tvarka, jos netrukdys tyrinėti 
didžiulį pasaulį. 
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Demonstracijoje kūrėjams reikė- 
jo nukakti iki vieno kaimelio ir ten 
kažką sunaikinti. Pėsčiomis kelias 
ilgas, tad galima sėsti į mašiną. 
Tiesa, ją reikia pirmiau pavogti. 
Kova, susidūrus su vietiniais 
kariais, įnirtinga, gal per daug 
chaotiška. Įdomu tai, kad ginklai 
nusidėvi ir pradeda užsikirtinėti. 
Jų bus apie trisdešimt, tad kūrėjai 
taip nori paskatinti jų kaitaliojimą. 

Kūrėjai dar labai giria savo Dl. 
Jų teigimu, žaidime niekas nebus 
„Skriptinama“ (programuojama 
iš anksto), priešai elgsis pagal 
realaus laiko DI skaičiavimus. Tad, 
pavyzdžiui, DI valdomi priešai 
sugalvoja herojui pavogus mašiną 
sėsti į kitas ir jį vytis dar ir šau- 
dydami iš savo džipų. Kitas geras 
pavyzdys su Dl: nuvykę iki kaime- 
lio, herojus su snaiperiu sužeidžia 


vieną iš būrelyje stovinčių priešų. 
Tada visi kiti išsilaksto po priedan- 
gomis, o sužeistasis lieka gulėti. 
Praeina kelios akimirkos, kas nors 
iš priešų bando ateiti ir jį išgelbėti: 
paima ant rankų, užsikelia ant ku- 
pros ir bando nešti. Aišku, kūrėjai 
jam to neleido ir „nukepė“. 
Žaidime bus smarkiai griau- 
namų aplinkų. Čia gerai tinka 
afrikietiška tematika, su trapiais 
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mediniais nameliais, į kuriuos gali- 
ma „įeiti“ prašovus bet kurią sieną. 
Tačiau kūrėjai dar labiau didžiuo- 
jasi tuo, kad gamtą irgi galima 
niokoti. Tarkime, šaudant į medį, 
krenta jo šakos ir lapai, važiuojant 
per krūmus, šie lūžta ir atšoka 
nuo buferio. O įspūdingiausia, kad 


WWW. Šaka COM 
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žolę, krūmus ir medžius galima 
padegti su ugniasvaidžiu. Ugnis 
plis pagal vėjo kryptį, padegs kitus 
medžius, kol išdegins kažkokį 
plotą. Tikrai smagu. 

Štai tokia pirmoji pasaulyje „Far 
Cry 2“ prezentacija. Kaip minėjau, 
žaidimas dar tik pradedamas kurti, 
tad kažką apie jį nuspręs- 
ti ir bandyti įvertinti ne- 
galima. Gerai, kad kūrėjų 
ambicijos didelės, o ir 
pati „Ubisoft“ Monrealio 
studija yra pakankamai 
rimta ir kūrybinga, kuri, 
manau, sugebės išnau- 
doti „Far Cry“ galimybes 
ir nesugadinti serijos. 
Žaidimas pasirodys kitų 
metų viduryje. 


WW W.FARCRYGAME. L 


GAMES CONVENTION 2007 | PC KLUBAS | 43 


“4 


. Antrajam WOW papildymui „Blizzard“ taip pat skyrė apie pusę valandos pristatymo 
laiko. Nežinau, kiek jau girdėjote apie šį papildymą, todėl tiesiog rašysiu viską, ką pa- 
sakojo kūrėjai. Jei kas kartosis — nepykite. 


Naujasis papildymas į WOW pa- 
saulį atneš visiškai naują žemyną. 
Tai Northrend iš „Warcraft |||: 
Frozen Tirone“ papildymo. O kartu 
su šiuo šiauriniu regionu atkeliaus 
ir karalius Arthas, kuris susijungė 
su Ner“zhul dvasia ir tapo Lich 
karaliumi — vienu iš pačių galin- 
giausių esybių „Warcraft“ pasauly- 
je. Jis vadovauja negailestingoms 
Scourge pajėgoms, prieš kurias 
stos tiek Aliansas, tiek Orda. 

Tokia priešistorė. Naujame že- 
myne WOW žaidėjams turėtų pa- 
tikti tai, kad į jį bus galima patekti 
dviejose skirtinguose kraštuose 
esančiose vietose — nebereikės 
visiems grūstis į tą pačią vienintelę 
teritoriją. Taip atsiras šioks toks 
pasirinkimas ir žaidėjų pasiskirsty- 
mas. Startinės teritorijos — pie- 
tiniai Northend žemyno kampai: 
Howling Fjord ir Borean Tundra. 
„Blizzard“ nenori viso Northend 
žemyno paversti vien snieguota 
ledine teritorija, tad išvysime 
pakankamai daug įvairios gamtos, 
vienaip ar kitaip dvelkiančios šiau- 
re. Be startinių teritorijų kol kas 
atskleistos dar dvi: Grizzly Hills 
ir Dragonblight. Apie kiekvieną iš 
minėtų teritorijų buvo parodytas 
trumpas filmukas, kurie bus spalio 
„PC Klubo“ DVD diske. 

Kartu su nauju žemynu papildy- 
me bus ir kita labai svarbi naujovė 
— nauja „herojaus“ klasė „Death 
Knight“. Ši klasė nebus įprasta, ją 
bus galima susikurti tik įvykdžius 
tam tikrus kriterijus ar atlikus 
kvestus. Šios herojaus klasės 
veikėjas nepradės gyvenimo „nuo 
nulio“, kad žaidėjams nereikėtų 
kartoti tų pačių pradinių teritorijų. 
Kol kas „Blizzard“ nenusprendė, 
kokio tiksliai lygio bus startinis 
Death Knight veikėjas, tačiau 
išdavė, kad labiausiai tikėtina, kad 
suksis apie 50. Death Knight galės ban — 
kombinuoti kovines galias su ne- | —————- A -——— 
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kromantine energija. Taip pat galės 
naudoti du ginklus. Ypatinga šios 
klasės savybė — runų naudojimas, 
kuriomis herojus laikinai galės 
sustiprinti savo ginklus. 

Death Knight herojų galės rinktis 
tiek Alianco, tiek ir Ordos rasės, 
tačiau „Blizzard“ kol kas nepaskel- 
bė, kurios tiksliai. Šiaip kūrėjai 
pripažino, kad su šia Death Knight 
klase jie elgiasi labai atsargiai ir 
ilgai svarsto kiekvieną galimybę. 
Tokia nestandartinė klasė gali labai 
pažeisti žaidimo balansą, ko tikrai 
nenorėtų nei žaidėjai, nei kūrėjai. 
Todėl labai tikslių detalių apie 
Death Knight dar nėra. Na, bent 
jau aišku, kad jis galės nešioti me- 
talinius šarvus — tai bus trečioji šį 
sugebėjimą turinti klasė žaidime. 
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Trumpai apie veikėjo lygio ribos 
pakilimą. Be abejo, papildyme jis 
bus, lygiai vėl kilstelti dešimčia 
laiptelių ir „lubas“ pasieks ties 80. 
Kaip bus plėtojamas veikėjas nuo 
70 iki 80-ojo lygio, kūrėjai kol 
kas negali nieko pasakyti, tempas 
turėtų būti panašus į „Burning 
Crusade“ kilimą nuo 60 iki 70. 
Beje, patekti į Northend galės 
visi papildymą nusipirkę žaidė- 
jai, nesvarbu, kokio lygio herojų 
turėtų, tačiau kažką naudingo 
veikti galės veikėjai tik nuo 68-ojo 
lygio. „Blizzard“ žadėjo pasirūpinti, 
kad startinėse teritorijose būtų 
pakankamai kvestų „pradiniams“ 
papildymo lygiams tiek pavieniui, 
tiek ir reidų nedidelėse grupėse. 
Paskelbtas ir pirmasis požemis 
Vrykul, kuriame penkių žmonių 
grupės galės kautis su vikingus 
primenančia rase. 

Papildymas neapsieis ir be 
naujos profesijos. Tai Inscription 
(lietuviškai būtų „įrašas“), kuri 
turėtų veikti panašiai kaip juvelyrai 
„Burning Crusade“ papildyme, tik 
čia įvairiai bus galima tobulinti ne 
ginklus, o burtus. Inscription pro- 
fesijos žaidėjas galės pats tobulinti 
tiek savo, tiek kitų burtus. Kol kas 
daugiau detalių apie šią naujovę 
nepateikta. 

O pabaigoje pora nedidelių, bet 
smagių dalykų. Be daugybės naujų 
šarvų ir aprangų, papildymas leis 
keisti jau sukurto veikėjo šukuose- 
ną ir šokių judesius. Štai taip :). 

„World of Warcraft: Wrath of the 
Lich King“ pasirodys kitais metais. 
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“| Trečios dienos pabaigoje pavyko pabandyti dar vieng „saldainiuką“. EA atsivežė daug 
žaidimų, buvo čia ir didysis „Crysis“. Sužaidžiau jo demonstracinę versiją, kuri tikrai 
pateisina visą šio žaidimo ažiotažą. 
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Demonstracinė versija leidžia 
pereiti vieną didelę teritoriją ir 
atlikti keletą užduočių. Pradedame 
(kaip ir galima tikėtis) tropikų salos 
pakraštyje, mūsų tikslas — iš- 
laisvinti Korėjos pajėgų įkalintus 
įkaitus, taip pat papildomai išjungti 
jų signalų blokavimo sistemą bei 
susitikti su savo komandos nariais, 
esančiais tolimesniame salos taške. 

Pirmiausia, be abejo, apie 
žaidimo grafiką. Ji tikrai super, 
nors nemanau, kad žaidimas veikė 
maksimaliais nustatymais. Bent 
jau šioje teritorijoje „Crysis“ labai 
primena patobulintą „Far Cry“, 
kaip ir turėtų būti. Salos augme- 
nija labai tikroviška, stambesni 
augalų lapai tikrai linksta pro juos 
praėjus — kaip ir žadėjo kūrėjai. 
Matomumo atstumas milžiniškas, 
0 panėrus į vandenį vaizdas iš 
viso stebuklingas. Reikia keliauti 
salos pakraščiu, kuris atskirtas 
kalnų masyvo, tad per daug toli 
nenuklaidžiosi. 

Žaidimo kontrolė — kitas labai 
svarbus aspektas. Jau ne kartą, 
ko gero, skaitėte apie išskirtinių 
savybių herojaus kostiumą, tad 
labai plačiai nesiplėsiu. Tiesiog pa- 
sakysiu, kad valdyti funkcijas visai 
patogu, tik, aišku, reikia priprasti. 
Kostiumo savybių pasirinkimas 
dvigubas: galima rinktis spaudi- 
nėjant mygtuką 4 (1, 2 ir 3 skirti 
ginklams), tačiau man tai pasirodė 


2 


ne taip patogu. Kur kas efektyviau 
buvo iškviesti kostiumo meniu 
paspaudus pelės ratuką ir tada 
spausti skaičių nuo 1 iki 4, kuris 
ir įjungia kostiumo savybes. Tai 
šarvai, greitis, jėga ir nematomu- 
mas. Kiekvienas kostiumo efektas 
veikia ribotą laiką, kol išsinaudoj 
kostiumo resursų stulpelis, po to 
jam reikia atsistatyti. Įsibėgėjus ir 
kiek įpratus galima tikrai staigiai 
keisti nustatymus kovojant ir 
šokinėti tarp šių keturių savybių. Iš 
specialaus kostiumo panaudojimo 
vienoje vietoje reikėjo įsijungti 
jėgos režimą ir spustelti Shift + 
Space norint atlikti galingesnius 
šuolius ir nusigauti olomis į aukš- 
tesnę vietą. 

Tame pačiame meniu paspau- 
dus 5 arba su atskiru klavišu 
(rodos, C) iškviečiamas ir ginklo 
modifikavimo langas. Naudojau 
puolimo šautuvą, įsijungus modi- 
fikavimą demonstracinė man leido 
primontuoti duslintuvą ir lazerinį 
taikiklį, tai tikrai padėjo kovoti. 
Modifikacija taip pat labai greita ir, 
įtariu, randant daugiau galimybių 
galima labai įvairiai kovoti — 
priklauso nuo situacijos. Visai kaip 
buvo rodyta įvairiuose „Crysis“ 
filmukuose. 

Pati kova su priešais — ir vėl jūsų 
pasirinkimas. Galima stačia galva 
šokti į priešų saugomą namelių 
kompleksą, tačiau lengva išgyventi 
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tikrai nebus. Žaidimas labiau skati- 
na taktinę kovą — vadovas praneša, 
kad artėjame prie priešų įtvirtinimų, 
reikia būti atsargiems. Tada sėlinate 
pasislėpęs augmenijoje, susirandate 
priešus ir bandote „nusegti“ per 
atstumą. Labai patogūs ir naudingi 
yra žiūronai, įsijungus juos parodo- 
mas tikslo taškas, identifikuojami 
patruliuojantys kariai, transporto 
priemonės. Atrodo labai „hi-tech“ ir 
tikrai žavi. Kovojant taip pat galima 
naudoti granatas, jos veikia labai 
efektyviai ir sprogimų banga meta 
„ragdoll“ valdomus priešus į šalis. 
Kitas dalykas — galima paimti į 
rankas įvairius daiktus ir galbūt net 
jais kovoti su priešais. Kažkokios si- 
tuacijos, kur reikėtų panaudoti kokį 
nors daiktą nepasitaikė, bet žaidime 
turbūt to prireiks — juk po „Half-Li- 
fe 2“ tai tapo labai madinga. 
Spėjau pralėkti ir su transporto 
priemone. Scena buvo įspūdinga, 
nes norėjau pasižiūrėti, kas bus, 
jei tiesiog imsiu ir lėksiu į priešų 
teritoriją įsėdęs už vairo. Efektai 
super — priešams atakuojant 
mašiną, ji nuo šūvių kratosi į šalis, 
o su priekiniu stiklu dedasi iš tiesų 
nesuvokiami dalykai: jis išsite- 
pa žemėmis, skyla, dūžta labai 
tikroviškai. Lėkti su džipu į priešų 
teritoriją tikrai įspūdinga. Aišku, 
ištvėriau neilgai, kol nukovė, tada 
pradėjęs nuo išsaugojimo taško jau 
žaidžiau kur kas ramiau. 


Demonstracinė versija baigia- 
si nukovus viename įtvirtinime 
jau kalnuose esančius priešus. 
Tada gauni pranešimą susitikti 
su komanda tolimesnėje vietoje 
(įkaitų, kaip supratau, kol kas taip 
ir neišgelbėji, jie perkelti kitur). 
Nukeliavus ten įsijungia anima- 
cijos scena, kur parodomi pirmi 
ateivių civilizacijos saloje pėdsakai 
— kalnuose užstrigęs laivas, kuris 
yra visiškai suledėjęs, užšalusi 
aplink jį esanti nedidelė teritorija. 
Tiesiog matai perėjimą, kai žaluma 
pereina į ledą ir šerkšną, ir nors 
tai rodoma animacijos scenoje, 0 
ne valdant veikėją, atrodo labai 
įspūdingai. Čia jau tikrai nebe „Far 
Cry“ — čia „Crysis“. Tuo metu keli 
komandos nariai pasiginčija: tęsti 
įkaitų paiešką ar atsitraukti. Jiems 
besiginčijant laivas tiesiog plyšta 
pusiau ir iš už jo išnyra milžiniška 
ateivių būtybė ar aparatas su ilgo- 
mis raizgiomis kojomis-čiuptuvais, 
persmeigęs vieną karį nusitempia 
paskui save kalnu žemyn. Pasirodo 
užrašas „Laukite žaidimo lapkričio 
16 dieną“. Viskas. 


Įspūdis tikrai super. Tuo galėsite 
netrukus įsitikinti patys, nes viešai 
žaidimo demo versija pasirodys 
rugsėjo pabaigoje. „Crysis“ tikrai 
bus naujas šuolis FPS žaidimų 
žanre, kaip kadaise buvo „Far 
Cry“. Laukiam. 
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„Eidos“ stende pavyko prasibrauti ir iki šio veiksmo žaidimo, kuriamo „Freedom Figh- 
ters“ studijos. Demonstracinė versija vėl rodo tą lygi, kuris jau buvo rodytas videofilmu- 
kuose. Tačiau žaisti vis vien labai įdomu ir, reikia pastebėti, sunku. 


J 


Viskas prasideda ant dangorai- 

žio stogo, kur Keinui, Linčui ir 
keliems kitiems pabėgėliams tenka 
prasibrauti pro pastatą ir bandyti 
išsiveržti į lauką. Kova prasideda 
jau ant stogo, kur mūsų laukia 
kostiumuoti agentai. Tačiau čia 
žmonių skaičius ir mūsų, ir priešų 
komandoje maždaug lygus, tad jie 
greitai paklojami. 

Toliau iš kalėjimo pabėgę 
kaliniai leidžiasi virvėmis iki vieno 
iš didžiulių aukštų langų, Keinas, 
kurį ir valdome, pritvirtina prie 
stiklo sprogmenis, visi veržiamės 
į vidų. Čia prasideda pragariška 
kova, nes kostiumuotieji agentai 
lenda iš visų pusių. 

Reikia pastebėti, kad žaidžiau 
X360 versiją, turbūt dėl to man 
buvo ne taip lengva šaudyti, kaip 
būtų PC. Pats vienas čia nelabai 
ką padarysi, reikia nuolat prisimin- 
ti ir pakviesti komandos narius. 
Jiems, panašiai kaip ir senajame 
„Freedom Fighters“ žaidime, 
galima duoti nurodymus ateiti į 
konkrečią vietą ir atakuoti. 

Įdomiai žaidime sukurta žala. 
Pakirstas herojus krenta ant žemės, 
vaizdas lėtėja ir juoduoja, kol pa- 
matome kažką iš komandos draugų 
ateinantį ir suleidžiantį adrenalino. 
Tada iš lėto atsigauname, stojamės 
ant kojų ir vėl galime kovoti. Jei 
aplinkui tokiu atveju nėra koman- 
dos draugo, mirsime. Tačiau net 
ir tuo atveju, jei šalia yra kažkas, 
kas galėtų suleisti adrenalino, iki 
kito karto turi praeiti šiek tiek laiko. 
Jei po atsigavimo mus vėl greitai 
smarkiai sužeis, o draugas suleis 
adrenalino, vis viena žūsime, tik jau 
dėl perdozavimo. 
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Kovojant gerą įspūdį palieka tai, 
kad galima pažeisti aplinką. Gal ne 
taip smarkiai kaip „Stranglehold“ 
žaidime, tačiau visokie stiklai, 
marmurinės kolonos ar vitrinų 
rėmai dūžta. Įspūdingai atrodė 
tame lygyje stikliniuose gaubtuose 
sustatyti rytiečių šarvai, šaudant į 
juos dūžta stiklas, rėmas griūna ir 
šarvai subyra į dalis. 

Išsiveržus į gatvę laukia dar 
didesnis pragaras. Suvažiavo labai 
daug policijos ir negailestingai šaudo 
į mūsų komandos narius. Ir jūsų he- 
rojus, ir kiti nariai gali tapti snaiperių 
taikiniais. Tokiu atveju toje vietoje, 
kur matome komandos draugų 
pozicijas ir dabartinį tikslą, įsijungia 
besitaikančio snaiperio matomas 
vaizdas ir pagal tai galime bandyti 
orientuotis, kur jis taikosi, ar toli jo 
taikiklis nuo jūsų galvos. 


GAMES CONVENTION Z007 


1-4 1 PL ja 
AB 1EIPBi 


viduryje. 


„NN/N/N/N/NNNNX 


PC KLUBAS 


NY 


Tikslas išsiveržus į gatvę — pra- 
sibrauti iki vairuotojo, kuris atitver- 
tas daugybe policijos užtvarų. Po 
kelių nesėkmingų bandymų man 
taip ir nepavyko iki jo prisibrauti, 
tad užleidau vietą žaisti kitiems. 

Pagal tai, ką spėjau išmėginti, 
„Kane 8. Lynch“, atrodo, bus 
tikrai geras žaidimas, atsakymas 
visiems tiems, kurie vis klausi- 
nėja, kada bus nauja „Freedom 
Fighters“ serija. Tai čia buvo tik 
paprastas mechaninis pažaidi- 
mas be jokių siužetinių dalykų 
ir herojų tarpusavio santykių 
aiškinimosi. Kiek žinau, tai bus 
labai svarbu žaidime ir kartu su 
tokiu intensyviu „geimplėjumi“ 
turėtų būti labai efektyvu. „Kane 
8. Lynch“ pasirodys lapkričio 
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Gerai, kad atstovėjus eilę į UTI! ir šiek tiek jį pažaidus galima tiesiai eiti prie kitų dvie- 


jų „Midway“ pristatomų žaidimų, kur jau nėra jokių lai 


Pe 
| 


o apribojimų. Zmonių taip pat 


nelabai daug, tad palaukus keletą minučių galima išbandyti žaidimą. 


prie 

atrodo kitur labai panašiai, gal 

tik PC kiek blyškesnis, matyt, su 
nedideliais nustatymais veikė, kad 
„neužlaužtų“ PC. 

Spėjau pabandyti vieną „Stran- 
glehold“ demonstracinės versijos 
lygį. Inspektorius Tekila (kaip 
žinote, panaudota tikrojo „Hard 


geltona šviesa. Ant nurodyto pavir- 
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w Yun-Fat išvaizda) atsi 
tokių namelių ir tiltukų ant jūros 
kranto raizgalynėje, kur įsikūrę 


narkotikų gamybos „taškai“. Teki- 


lai reikia sunaikinti dešimt jų. 
Tik pradėjus žaisti iš karto iš 

visų pusių pasipila kulkų lietus ir 

nenustoja, kol bent kiek „neprasi- 


valai“ pro priešus. Pradžioje orien- 


tuotis tikrai sunku, nes namukai 
ir tiltukai išdėstyti trimis aukštais, 


sngia ir susiraizgo, 
Kas iš kurios pusės 
ni, kur arčiausiai 
galima nueiti, ir visąlaik šaudai 
priešus. Įspūdis tikrai geras, ypač 
dėl to, kad daug kas aplinkose 
yra griaunama. Tad laksto ne tik 
kulkos, bet ir visokiausios medžio 
ar skardos nuolaužos. 
Kovodamas su priešais Tekila 
gali šaudyti paprastai, šokinėda- 
mas, įsijungti sulėtinimą. Tada 


ore į ku š 
šus. Smagu. Aišku, tuo mėgautis 
be galo nepavyksta, nes šio „Tegui- 
la time“ matuoklis išsikrauna ir turi 
atsistatyti. Kitas dalykas, ką Rytų 
inspektorius moka — tai slidinėti 
ant įvairių paviršių: stalų, turėklų, 
buomų. Priartėjus prie paviršiaus, 
kurį galima panaudoti, jis įsižiebia 
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šiaus ar objekto galima užšokti, o jei 
tai yra virvė, užsikabinti ir nušliuožti 
ja pakeliui dar šaudant priešus. 
Turėklai ir paviršiai naudingi kovai, 
taip Tekila išsisukinėja nuo priešų ir 
greičiau juda. Tiesa, tai vyksta labai 
chaotiškai ir greitai, iš pirmo žvilgs- 
nio atrodo, kad žaidimas daro pats 
ką nori, o tu tik paskui jį spaudinėji 
mygtukus. 

Iššaudžius pirmą būrį priešų 
ir sunaikinus keletą tų narkotikų 
gamybos „taškų“ jau pasidaro kiek 
ramiau ir galima bandyti susivokti, 
kas vyksta, kaip naudoti kitas Teki- 
los savybes. Žaisdami apatiniame 
kairiame kampe matome pultelio 
krypčių klavišą atitinkančią ikoną 
(ir PC turėtų būti kažkas panašaus, 
nespėjau normaliai pamatyti), 
aplink kurią lanku eina stulpelis. 
Stulpelis pildosi nukaunant priešus, 
o su juo galima daryti keletą nau- 
dingų dalykų. Pirmiausia — Tekila 
taip gali atstatyti savo gyvybę. Dar 
maždaug ties ketvirtadaliu žiedo 
galima įjungti specialų taikymosi 
režimą, tada vaizdas pritraukiamas 
kaip snaiperio, nesvarbu, kokį 
ginklą turėtumėte. Užpildžius pusę 
stulpelio galima įjungti (nežinau, 
kaip pavadinti) specialų šaudymo 
režimą. Tada įsijungia trumpa ani- 
macija, kur Tekila sulėtintai užtaiso 
savo automatus ir tada vis taip pat 
sulėtintai galime taikytis ir vienu 
šūviu „nukalti“ priešus. Paskutinės 
savybės, kurią galima įjungti ties 
trimis ketvirtadaliais žiedo, nespė- 
jau pabandyti, nes tiesiog niekaip 
nepavyko tiek užpildyti stulpelio — 


vis išnaudodavau sveikatai, nes 
kova labai intensyvi. 

Išsiaiškinus su tomis savybėmis 
ir prasivalius teritoriją bei sunaiki- 
nus tuos narkotikų „taškus“, į visą 
šį kompleksą įsirėžia priešų laivas, 
tada reikia į jį patekti. Čia mūsų 
laukia nedidelė scena (garsas buvo 
tylokas, tad nelabai supratau, ką 
jie ten šnekėjo), kurios metu Tekilą 
iš visų pusių apsupa priešai. Tada 
įsijungia toks, sakykim, mini žaidi- 
mas, kuriame turime išvengti lėtai 
į mus skrendančių kulkų ir valdy- 
dami tik taikinį nukauti priešus. 
Šiaip taip pavyko jį įveikti, apsupę 
mane priešai buvo nukepti. 

Tada atskirdo sraigtasparnis ir 
Tekila įsėdo prie jame įmontuoto 
automato. Pakilus sraigtasparniui 
ir skrendant pro kitus panašius, 
priešų pilnus namelius, tenka 
juos šaudyti automatu. Nameliai 
ir visokios kuro statinės gražiai 
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sprogsta ir griūna. Čia vėl matosi 
tik kulkosvaidis ir taikinys. Galima 
įsijungti ir laiko sulėtinimą, mat 
vėliau priešai pradeda į jus šau- 
dyti raketomis, kurias, sulėtinus 
laiką, lengviau numušti. 

Kiek paskraidęs ir pašaudęs su 
tomis raketomis žaidimą bai- 
giau. Labai smagus ir intensyvus 
dalykas — tempas tikrai greitas, 
kaip ir priklauso Honkongo filmų 
stiliui. Patiko, kad daug kas 
žaidimo lygiuose yra griaunama, 
tai sustiprina kovos efektą. Tik 
herojai kažkokie truputį „vaški- 
niai“. Jei neklystu, „Stranglehold“ 
demonstracinę versiją gali paban- 
dyti X360 žaidėjai, atsisiuntę ją 
iš „Live“. Nežinau, kaip su PC, 
netikrinau. Gal iki žaidimo pasi- 
rodymo kažkas ir bus išleista. Jei 
rasite, būtinai pabandykite. 

„Stranghlehold žaidimas“ pasi- 
rodo rugsėjo viduryje! 
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i sios „Starcraft“ serijos pristatymui, kurio visi „Blizzard“ gerbėjai labai nekantrau 
dami laukia, kompanija skyrė gerą pusę valandos. Be abejonės, džiugiausias dalykas 
yra tas, kad „Starcraft II“ jau yra žaidžiamas ir, kaip minėjau pagrindiniame straipsny- 


Tiesa, dėl to teks pasikankinti, 
nes jau pačią pirmą tik verslo ir 
spaudos dieną prie „Blizzard“ 
stendo laukdami galimybės 
pažaisti būriavosi didžiulė minia 
žmonių, tad įsivaizduokite, 

kas dėjosi, kai prasidėjo atvira 
paroda. Kaip nugirdau taikliai 
šnekant: „Blizzardam“ reikėjo 
duoti visai atskirą salę... Manau, 
būtų tikrai ne pro šalį, nes prasi- 
brauti iki jų ir pamatyti „StarCraft 


II“ ar WOW: Lich King“ beveik 
be šansų. 

Laimei, aš spėjau nemažai pa- 
matyti per spaudos pristatymą, tad 
galiu ir jums papasakoti. Ko gero, 
esminius dalykus jau žinote, tad 
nekartosiu. Elgsiuos kaip kūrėjai — 
jie be jokių ilgesnių užuolankų iš 
karto demonstravo patį žaidimą 
ir pasakojo, kas vyksta. Tiesa, 
pirmiausiai perspėjo, kad žaidimas 
dar „labai ankstyvoje stadijoje“, tad 
išvadų apie galutinį produktą prašė 
nedaryti. Nieko sau, „ankstyvoje 
stadijoje“ — juk ketverius metus jau 
kuria. Kažkaip protu nesuvokiama. 
Na, bet čia „Blizzardai“ — jie taip 
daro ir jiems tai puikiai pavyksta. 
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Žaidimo demonstraciją 
„Blizzard“ pradėjo nuo kosminio 
laivo denio, kuriame stovėjo trys 
herojai. Džimas Reinoras, kuris, 
kaip supratau, ir bus svarbiausias 
žaidėjo herojus, šiame kosmi- 
niame laive yra valdomas. Tai 
labai primena nuotykių ar RPG 
žaidimus. Paspaudus duris, 
herojus pereina į kitą kambarį, o 
kitą veikėją — gali su juo kalbėti 
pasirinkus temas grynai kaip RPG 
žaidimuose. Tai didelė naujovė ir 
„Blizzard“ tikisi, kad taip žaidėjai 
artimiau susipažins su herojais. 
Šiose vietose herojai sukurti labai 
detaliai ir įspūdingai. Kūrėjai teigia 
pasikvietę į pagalbą „Blizzard“ ani- 
macinių scenų kūrėjus, kuriomis ši 
kompanija garsėja nuo seno. Tikrai 
atliekant su herojumi kažkokius 
veiksmus ar einant į kokią laivo 
vietą, sklandžiai persijungia ani- 
macinė scena, kuri savo kokybe, 
be abejo, skiriasi, tačiau ne taip 
stipriai. „In-game“ herojų Modeliai 
sukurti labai įspūdingai. 

Po to „Starcraft II“ kūrėjai pade- 
monstravo patį strateginį žaidimą. 
Čia nieko labai ypatingo nepasa- 
kysiu — tą jau matėme „geimplė- 
jaus“ treileriuose. Tiesiog paėmė 
kelis karinius vienetus ir nukeliavo 
mušti priešų. Priešai pasirodė kur 
kas stipresni ir lengvai nukepė 
kūrėjų valdomus unitus, tad jie 
pasinaudoję kodu prisikvietė daug 
pagalbinių unitų ir parodė smagią 
triuškinančią kovą, su visokiais 
lazeriais ir sprogimais. 

Dar vienas dalykas, kuo „Bliz- 
zard“ norėjo pasigirti ir kas turėtų 
patikti žaidėjams, — tai didelė 
laisvė rinktis misijas. Misijos 
nebus viena po kitos tiesiogiai, o 
kosminiame žemėlapyje galėsime 
keliauti į vieną iš tuo metu prieina- 
mų planetų ir ten atlikti užduotis. 
Kūrėjai tokiu būdu apsisunkina 
gyvenimą, nes reikia taip viską iš- 
dėlioti, kad „nesusipjautų“ istorija, 
tačiau „Blizzard“ teigė, kad viskas 
vyks sklandžiai: nesvarbu, ką 
pasirinktumėte, bendros istorijos 
nesugadinsite. Taip pat kūrėjai pa- 
brėžė, kad bus pateikta labai daug 
informacijos apie kiekvieną lanko- 
mą planetą. Bus sukurtas didžiulis 
„World of Warcraft“ stiliaus „lore“ 
ir mėgstantys ilgiau paskaitinėti ir 
pasigilinti žaidėjai tikrai turės ką 
veikti ir kuo mėgautis. 

„Starcraft II“ turi pasirodyti 
kitais metais. 
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E2 REIKALAVIMAI SISTEMAI: 2 GHz 
CPU, 256 MB RAM, 64 MB video 
(MX netinka), 5 GB HDD 


„Esminis skir- 
as, kad mano žaistas 
er“ versijas skyrė vieneri metai, 
o jo gyvenimus — 28-eri... 


| Istorija neypatinga, tačiau pats | 
žaidimas yra labai smagus, sutei- 


Ne, šį kartą nebus jokių juodųjų 
ar baltųjų pusių. Šį kartą kalbėda- 
mas apie „Driver“ serijos žaidimą 
nebejaučiu jokių dviprasmybių, o 
tai yra ir gerai, ir blogai. Blogai, nes 
„Driv3r“ būtent savo trūkumais ir kėlė 
susižavėjimą, o gerai dėl to, kad ši 
dalis yra tikrai kokybiška ir stipri, todėl 
įspūdžiams išsakyti pakanka paprastos 
recenzijos. Tačiau tai, kad nėra Tanerio 


vi lygiagrečios linijos po žaidi- 
B mo pavadinimu simbolizuoja 

dvi skirtingas eras, du gyveni- 
mus. Kai pirmą kartą, dar 2006-ai- 
siais metais, įsijungiau šį „Driver“, 
skirtą „PlayStation 2“ konsolei, aš 
dar to nežinojau. Dabar žinau. Aš 
ir pats perbėgau per dvi paraleles, 
dvi žaidimo versijas. Dėl to mes su 
pagrindiniu „Driver: Parallel Lines“ 


bei leidžiantis sudalyvauti pačiose 
aštriausiose mašinų gaudynėse žaidi- 
mų istorijoje. 

„Game Over Online“ 


54 200709 PC Kluba: 


Ir ta keista melancholija neapleido 
manęs iki pat pabaigos... T. K. skirtas 
naujai kartai, naujai pradžiai. Ko gero, 
todėl aš ir ilgiuosi „Driv3r“, kuris man 
geriausias serijoje iki šiol... 


Kaip visada, rašydamas arba kalbė- 
damas apie „Driver“ serijos žaidimą 
privalau paprašyti visus senus GTA 
šalininkus išeiti pro kairėje esančias 
duris arba skaityti toliau ir susitaikyti 
su tuo amžinai — „Driver“ ir GTA yra 
skirtingo pobūdžio žaidimai ir jų lygin- 
ti negalima. Žaisdamas „Driver“ eilinį 
kartą atkreipiau dėmesį (tą patį siūlau 
padaryti ir jums) į tai, kad žaidime 


PANAŠŪS 
ŽAIDIMAI 
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m Kažkodėl T.K. galvoja, jog 
jis - Johny Depp as 
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dominuoja vairavimo misijos. Susišau- 
dymai arba tiesiog vietos, kur tenka 
panaudoti šaunamuosius ginklus, čia 
praktiškai neegzistuoja. O jei jų yra, 
tai tik suteikia dinamikos ir jos šauniai 
integruotos į bendrą žaidimo dvasią. 
Tuo tarpu GTA nagrinėja gaujų karus, 
narkotikų imperijas... Siužetui dėme- 
sio skiriama minimaliai (tikėkimės, 
kad GTA IV kiek pataisys ši reikalą), 

o misijos monotoniškos ir ne kartą 
matytos. Tuo tarpu „Driver“ yra viskas 
apie vairavimą. Žaidimas koncentruo- 
tas į tai, kaip gerai tu vairuoji, o ne 
kiek kulkų tau reikia, kad patiestum 
gaują juodukų... 


Į Niujorką jis atvyko tikėdamasis 
sėkmingai atsikąsti savo dalį didžiojo 
obuolio, įleisti šaknis, gyventi ameri- 
kietiškoje svajonėje. Visiems prisista- 
tinėjo kaip vaikis arba T. K., tada jam 
buvo 18-ka. Naivus nutrūktgalvis, 
besijaučiantis visagaliu už vairo ir ne- 
turintis ko prarasti. Vaikinas apsigyve- 
na pas automobilių mechaniką Rėjų, 
o vėliau, jau kiek „prasimušęs“ ir 
susiradęs įtakingų draugų, persikelia į 
prabangius to meto apartamentus. Ar 
galite įsivaizduoti? Už lango 1978-ųjų 
era, imtuvuose skamba „Blondie“ kū- 
riniai, o automobiliai kaip iš to meto 
filmų. Todėl nenustebkite — pirmąją 
žaidimo pusę lydės ypatingas '78-ųjų 
metų šarmas. 

Tuo pačiu stebina ir žaidimo 
kokybė. Jeigu dabar lieptų nustatyti 
pažangą, kurią padarė kūrėjai po 
„Driv3r“ PC versijos, tai ji būtų tikrai 
milžiniška: valdyti patogu, nesimato 
jokių grafikos klaidų, kadrų sekos grei- 


Zaidime daugiausia 
dėmesio skiriama 
vairavimui. 


tis stabilus, viskas veikia sklandžiai. 
Čia pat sugrąžinami ir'Holivudo lygio 
videointarpai, išskirtinis garso takelis. 

Kai tik pradėjau apsiprasti su tuo, 
ką mačiau prieš save, žemė ėmė 
iš po kojų ir žaidimas apsivertė 1 
laipsnių kampu. 1978-uosius metus“? 
pakeitė 2006-ieji, o jauną ir naivų 
aštuoniolikmetį — 46-erių metų žudi- 
kas, kuriam kerštas per tiek metų tapo 
vieninteliu gyvenimo tikslu. Tokie neti- 
kėti siužetiniai vingiai tikrai praturtina 
žaidimą ir suteikia jam papildomos 
jėgos. Panašus vingis buvo ir „Guake 
4“ žaidime, kurį kažkada apžvelgė 
kolega Rezidentas. Tampa aišku, kad 
tai jau nuo pat pradžių buvo numatyta 
kaip viena žaidimo varomųjų jėgų, 
todėl kūrėjai tą dramatišką epizodą 
paryškino stipria, emocionalia muzika 
ir kokybiškais CG filmukais. 

Daug vėliau, jau sužaidęs žaidimą, 
aš svarsčiau, kodėl būtent T. K. Gal 
„Reflections“ studija nusprendė tvirtai 
atsistoti ant kojų ir tam reikalui Tanerį 
pakeitė kitu veikėju, kurio nebūtų 
gaila paaukoti nesėkmės atveju, su 
kurio gyvenimu būtų galima taip eks- 
perimentuoti, kaip jie išdrįso naujojoje 
„Driver“ dalyje. Labai norėčiau many- 
ti, kad tai „spin-off“, serijos posūkis 
į šalį, o ne tikras tęsinys, tuo pačiu 
naiviai tikiuosi, kad kartu su „Driver 
4“ pasirodymu sugrįš ir Taneris. 


Nuspaudę „TAB“ klavišą, prieš save 
matysite visą Niujorko žemėlapį. 
Keista, kad jau tiek daug kūrėjų 
studijų bandė perkelti šį miestą į 
savo žaidimus ir kiekviename iš jų jis 
atrodo vis kitaip... Na, bet dabar ne 


apie tai. Žemėlapis nuo pat pirmosios 
misijos taps labai svarbiu įrankiu at- 
liekant užduotis ir stengiantis išvengti 
policijos. Tame pačiame žemėlapyje 
bus sužymėtos ir misijos, iki kurių 
dažniausiai bus labai dideli atstu- 
mai, todėl lengviausia bus atsidaryti 
žemėlapį, nukreipti pelę ant norimos 
misijos ir nuspausti klavišą „T“. 
Aišku, jei tik norite, galite važinėtis 
po miestą ir bandyti iki misijų taškų 
nukakti patys, tačiau taip rizikuojate 
„Užsirauti“ ant policijos bei prarasti 
daug brangaus laiko. 

Policija žaidime tikrai bus labai įky- 
ri. Bet koks nusižengimas (net ir pats 
menkiausias) kelių eismo taisyklėms, 
ir jus jau gaudo. Visiems, pripratu- 
siems prie GTA sistemos, tokia per- 


š nsime du 


6 


E O labas, Semai. Kaip 


143: 50. 43 džiugu tave čia matyti. Kaip 
"4 tau mano ? mašina tankas? 


maina gali virsti šoku, tačiau tikiu, kad 
tie, kuriems žaidimas patinka, pripras. 
Ilgainiui susitaikiau su tuo, kad kas- 
kart pamačius policijos žymeklį mini 
žemėlapyje reikia pristabdyti, sugrįžti į 
savo juostą ir apsimesti kvaileliu, kuris 
kelyje daugiau trisdešimties išspausti 
negali (turiu omenyje 1978-ųjų erą). 
Žinoma, kita kalba, kai leki pasibal- 
nojęs motociklą, ypač per tiltą... Tada 
policija yra bejėgė. Jei ir pastebi, tai 
pavyti vis vien nespėja, o tai labai 
patogu ir dar pakelia nuotaiką. 


Pats T. K. veikėjas, yra, ko gero, 
esminė permaina šioje serijoje. Gera 
ar bloga — kaip visuomet — kiekvie- 
nas atsakys sau. Kaip atrodo man? 3 
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Mėnesio žaidimas 


dažnoki. 


m Vaikis ir vėl prisidirbo. 
Ech, kas visa tai tvarkytu, 
jei ne mūsų mylimieji 

policininkai? 


Didžiausia S 
pasikeitimas 
nuo ankstesnių 
serijų — visiškai, 
naujas veikėjas. 


m Geriausias vairu 
žaidime - New Yor 


p“ 


aa 
AB 


aR 


iejerAe- MB PC Klubas 


m Jei nemokėsite * šokinėti, nei plaukti. Tai nustebino... 
elgtis už vairo, m Trečiojoje dalyje Taneris galėjo viską, 
tokie vaizdai bus „ — o dabar, kur kas naujesnėje dalyje, 


pagrindinis veikėjas nemoka nieko. Kai 
i pagalvoji, tai kartais kyla įtarimas, jog 
L „Reflections“ studijoje pati „Driver“ 
frančizė — didelė surūdijusi dėžė, 
pilna skylių ir kitokių defektų, o kūrėjai 
vis bando tas skyles užtaisyti, tačiau 
užtaisę vienas net nepastebi, kaip at- 


otojo draugas 


tam, kad būtų lengviau įsivaizduoti 


F/žą tesni misijų paleidimo būdą 
reitesnį misijų pa 
—1-N 


4 Net nežinau. T. K. man nepaliko gero 
veikėjo įspūdžio. O jo likimas šiek tiek 
primena grafą Montekristą. Bet iš įpra- 
timo žaidžiant žaidimą susitelkti į patį 
procesą, ilgainiui tiesiog nebekreipiau 
į jį dėmesio. Aišku, herojaus išvaizda 
pačiame žaidime šiek tiek tragiška, 
tačiau peržengus į 2006-uosius metus 
padėtis pagerės. Tačiau veikėjo trūku- 
mai čia nepasibaigs. T. K. nemoka nei 


siranda naujų ir taip tempiasi serija su 
kiekviena dalimi vis ką nors praleisda- 
ma... O gaila. 


ko žemėlapis. Tik 


Neseniai teko matyti filmą „Bornas: 
Pranašumas“(„The Bourne: Supre- 
macy“). Nežinau, kaip jums, tačiau 
man filmas pasirodė labai savitas, o 
tuo pačiu ir išskirtinis. Rašydamas 
„Išskirtinis“ turiu galvoje tokio paties 
arba panašaus turinio filmus, kuriuos 
„Bornas“ aplenkia savita koncepcija. 
Tai štai, lygiai taip panašius žaidimus 
aplenkia ir „Driver“ serijos žaidimai. 
„Parallel Lines“ — ne išimtis. Šioje 
dalyje galėsite ir „tiuninguoti“ savo 
automobilius, ir užsiimti gausybe ša- 
lutinių misijų, bet pagrindas išliks tas 
pats — itin kokybiška siužetinė linija. 
Tuo pačiu ir visos siužetinės misijos, 
kurios ne tik ilgam išlieka atmintyje, 


kūrėjų studijoms. Vargu ar dar kur 
teko trankytis po 1978-ųjų miestą Ie- 
kiant daugiau negu 100 kilometrų per 
valandą greičiu ir tuo pačiu bandant 
įbauginti vieną iš kalėjimo sargybinių, 
kuris, nebežinodamas kur dėtis, viską 
išpasakoja. O kur dar visa daugybė 
įvairių atrakcijų už vairo, kurių dėka 
Niujorke tapsite geriausiu iš geriausių. 


bet ir turėtų būti kaip pavyzdys kitoms 


m Lyrinis nukrypimas. 


Žaidimo muzikai — jokių priekaištų. 
Man „Reflections“ parinkti garso 
takeliai visada būna išskirtiniai ir vieni 
geriausių. Dainų ar temų iš „Driver“ 
klausausi ligi šiol. Na, o „Paral- 
lel Lines“ ypač stipriai pasiruošta 
1978-ujų erai. Kaip jau minėjau, tai 
„Blondie“, Polą Makkartnį primenan- 
čios dainos ir kiti stambūs kūriniai, 
kurių ištraukos dar dabar skamba 
mano galvoje. 2006-ųjų metų aš 
geriau nekomentuosiu. Man nepatiko 
ir labai gaila, kad T. K. naujesnių 
laikų muzikos nekomentavo. Arba 
gal neišgirdau? Bet jei aš teisus, tada 
keista, kad toks šmaikštuolis praleido 
palankią progą kaip nors riebiau 
aptarti to meto muziką... 
Atskirai apie grafiką daug pasakyti 
negaliu. Viskas atrodo tvarkingai ir 
gražiai, o svarbiausia — žaidimas 
stabiliai veikia. Visi, kas nusigręžė 
nuo „Driv3r“ dėl jo klaidų, neabejoti- 
nai sugrįš prie „Parallel Lines“, kuris 
pasirodė tarsi tam, kad reabilituotų 
visą seriją. Už tai žaidimas ir vertas 
pagyrimo. 


Ar su „Driver 4“ sugrįš Taneris ir ar 
kūrėjai nesugalvos dar kartą keisti 
serijos ir pasukti nauja linkme? Ar bus 
keičiamas grafinis variklis, ar „Reflecti- 
ons“ liks su esamu ir jį toliau tobulins? 
Visa tai kol kas dar lieka šešėlyje. 
Tačiau vienas klausimas dar tebesuka 
man galvą... Kodėl, po galais, PS2 ir 
PC versiją skiria vienerių metų tarpas? 
Ar kūrėjams tikrai tiek reikėjo, kad 
galėtų perkelti ir pritaikyti žaidimą per- 
sonaliniams kompiuteriams, ar leidėjas 
„Ubisoft“ niekaip negalėjo prisiversti 
anksčiau išleisti žaidimo? 

Sužinoti atsakymus man vis dar 
būtų įdomu, tačiau laikas nestovi 
vietoje ir mes judame toliau. „Parallel 
Lines“ jau sužaistas (net du kartus...) 
ir jau netrukus bus įvertintas. Teko 
skaityti daugelio užsienio tinklapių 
apžvalgas, tačiau aš su jais niekaip 
nesutinku. Kaip galima gerą ir koky- 
bišką žaidimą vertinti šešiais balais? 
Kodėl paskutiniam GTA nedavė aš- 


tuonių? Kartais tikrai pasidaro piktas 


Lygiai taip pat užsienyje dažniausiai 
kenčia riboto biudžeto filmai, kuriuos 


„Parallel Lines“ 


grąžina gerą vardą 
visai „Driver“ 
serijai. 


kritikai tikrai nuvertina. Aišku, yra 
išimčių, tačiau naujoji „Driver“ dalis 

nebuvo priskirta „išimčių“ kategorijai. 
Ką gi, regis, šią klaidą teks pataisyti 
man ir įvertinti žaidimą taip, kaip jis 
yra vertas iš tikrųjų. X 


PC Klesbiaas | Verdiktas 


PIRMAS ĮSPŪDIS Tikrai kažkas naujo 
tokio žanro žaidimuose. „Driver“ serijos 
dalys vis labiau artėja prie filmų lygio 

siužeto... 9,4 


ĮDOMUMAS Žaidimas nėra ilgas, 
tačiau sužaidę savo malonumui galėsite 
rinkti auksines žvaigždes, kurių bus po 
50 abiejose erose... 8,0 


GRAFIKA Malonu, kad kūrėjai mokosi 
iš savo klaidų. Mums dėl to turėtų būti 
tik geriau. 8,6 


GARSAS 1978-ųjų era kompensuoja 
visus lūkesčius ir nelabai vykusius 
2006-ųjų metų kūrinius... 9,0 


VALDYMAS Super. Viskas beveik taip, 
kaip ir turi būti tokio lygio žaidimuose. 9,5 


IŠVADA Naujausias „Driver“ serijos 
žaidimas pagaliau PC. Džiugu, kad kū- 
rėjai mus prisimena ir gražina savo gerą 
vardą priversdami pamiršti praeities 
klaidas. Ko gero, todėl „Parallel Lines“ 


įgauna ypatingą 


vertę. 
GALUTINIS 
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ghostrecon.us.ubi.com/graw2 || jau ne pirmą kartą, buvau žaidęs supratau, jog mane vėl įkiš į gerai Ko 

PCOPSZ-/- pirmąją „Ghost Recon Advanced pažįstamus seržanto Skoto Mičelo 0 
E2 PECI REITINCAI | 16-67 0 Warfighter“ dalį, todėl žinojau, ko (Sgt. Scott Mitchell) batus. Mane d; 

Taktinis FPS tikėtis. Tik įsijungęs žaidimą pama- trumpai ir aiškiai supažindino su 
ES KŪRĖJAS | GRIN | čiau tvarkingą ir gražų meniu — man valdymu, leido papleškinti įvairiau- 
ES IEINĖJAS Ubiss t | | || || tai patiko. Paleidęs treniruočių misiją siais ginklais, supažindino su ir taip ap € 
ABBA 2007 011 ass | gerai žinoma komanda. Beliko tik 
2 GHz CPU, * = | 


| „£——--= | I prasibrauti pro kartoninių taikinių 
1 GB RAM, 128 MB GF6200/ATI9700 . T nusėtą poligoną malūnsparnio, kuris 
video, 5 GB HDD || 4 £ ir nuskraidino mus į pirmąją, tikrą 
misiją, link. 


Istorija neįsimintina, animacijų dialogai 
prastoki, vieno žaidėjo kampanija trum- 
pa, o DI galėtų būti ir geresnis. Tačiau 
pati kova yra aukščiausios kokybės, mū- 
šiai intensyvūs, yra galybė strateginių 
galimybių, dėl ko žaidimas labai įtraukia 
ir drąsiai galima jį rekomenduoti. 
„Worth Playing“ 


u esi specialiojo būrio vadas, 
Ti misija — bet kokia kaina 

įvykdyti savo užduotį ir išnešti 
sveiką kailį. Šiuos žodžius mačiau 
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„Ghost Recon Advanced Warfighter 
2“ (GRAW 2) istorija tęsiasi iš karto 
po pirmosios žaidimo dalies — įsi- 
žiebė karas tarp Meksikos sukilėlių 
ir JAV, o jums teks viską sutvarkyti. 
Siužetą nesunku suprasti ir nežaidus 
pirmosios dalies. Meksikos 
sukilėliams pavyksta 
gauti branduolinių 
galvučių bei 
raketų, jie pasi- 
ruošę atakuoti 
JAV. Tokia 
ir užduo- 
tis — juos 
sustabdyti. 
Prasidedant 
kiekvienai 
misijai gali- 
ma apžvelgti 
visus tikslus, 
pažiūrėti visas 
spaudos naujienų 
santraukas ir iša- 
nalizavus kovos lauką 
žemėlapyje atitinkamai apsi- 
ginkluoti. Istorija išdėstoma neįkyriai 
ir tvarkingai, dažnai įsipina keletas 
juokelių, kurie pagyvina užduoties 
pristatymą. Nekantraujantys viską gali 
praleisti, nuo to niekas nepasikeis. 

Dar treniruodamasis supratau, jog 
komandos valdymas dramatiškai pa- 
kitęs, taktinis žemėlapis taip pat daug 
patogesnis, viskas tapo paprasčiau 
ir intuityviau. Dabar ginklo broliams 
vadovausite dar tiksliau: tereikia pasi- 
rinkti konkretų kareivį ar visą koman- 
dą ir ant žemės atsiradęs žymeklis 
rodys, kokioje padėtyje jie stovės po 
jūsų komandos (visai kaip „Brothers 
in Arms“). Visi tikslai bus pateikiami 
SATCOM sistema, įmontuota jūsų 
ypatingai modernioje ekipuotėje — 
matysite gyvą vaizdą iš štabo, tą patį, 
ką ir jūsų kolegos. Komandos nariams 
pastebėjus priešą, kad ir kur jie būtų, 
jūsų ekrane atsiras žymeklis, tiksliai 
nurodantis jo vietą — šaunu! 

Kaip išmokė pirmoji šio žaidimo 
dalis, pirmiausia išsamiai išanalizavau 
žemėlapį, tik po to ėmiausi veiksmų. 


PANASUS 
ZAIDIMAI 


Man visada patiko sėlinti, todėl prieš 
misiją iš tikrai nemažo arsenalo išsi- 
rinkau ginklus su garso slopintuvais ir 
stabilizatoriais. Kaip ir tikėjausi, pirma 
misija nebuvo ypač sunki — taip ir 
turėtų būti. O įpusėjus kovai, štabas 
atsiuntė radijo bangomis 


valdomą „šnipą“, 
ta kurio pagalba 
y nuskridus tiesiai 


priešams virš 
galvų galima 
matyti 
kiekvieno 
„šnipui“ 
matomo 
kario tiks- 
lią buvimo 
vietą — iš 
tiesų puikus 
daikčiukas. 
Misijos pa- 
baigoje netikėtai 
pastebėjau pirmus 
trūkumus: kažkodėl 
mano komandos nariai pa- 
sidarė besmegeniai, aklai klausantys 
komandų zombiai! Jei liepdavau jiems 
bėgti ir slėptis už kokios nors priedan- 
gos, jie aklai nerdavo tiesiai priešams 
į nagus, net nesistengdami apsiginti, 
dažnai palįsdavo tiesiai man po taiki- 
kliu ir taip gaudavo kulką į pakaušį. 


Sužaidęs, deja, tuo įsitikinau ne kartą. 


Palikti pakankamai saugioje vietoje, 
jie vis tiek kažkaip sugebėdavo būti 
nukauti poros ar net kartais vieno 
meksikiečio. Anksčiau to tikrai nebu- 
vo, nors pirmoje dalyje nebuvo galima 
tiksliai valdyti savo komandos — bet 
jie puikiai sugebėjo apsiginti patys! 
Kūrėjai kažkodėl nusprendė apkarpyti 
bendražygių smegenėles. 


Ginklų žaidime dvigubai 
USE Ikos 7 
jų užtaisymas. 


Ginklų arsenalas beveik dvigubai 
didesnis nei pirmojoje dalyje. Atsirado 
tikrai puikių kovos draugų: M416 ar 
galingų snaiperinių šautuvų MSG90. 
Rasite ir keletą naujų pistoletų, 
kuriems aš nei buvusioje, nei šioje 
dalyje neradau vietos. Tiesa, šovinius 
teks taupyti dar labiau, nes nebega- 
lima pasipildyti savo amunicijos iš 
nukautų priešų ginklų, tik pakeisti 
ginklus numetus savo tuščią — grieb- 
ti ant žemes besivoliojantį pabūklą, 
bet iš jų mažai naudos: dažnai jie 
neturi optinio taikiklio, ką jau kal- 
bėti apie garso slopintuvą. Tai daug 
tikroviškiau, nei užlipant ant ginklo 
pasipildyti savo amuniciją nepaisant 
šovinio tipo ar kalibro. 

Kalbant apie tikrovę, negaliu atsiža- 
vėti kūrėjų sprendimu, prie kurio daug 
kam teks priprasti — užsitaisant gin- 
klą visi šoviniai, likę apkaboje, ir liks 
gulėti ant smėlio. Teko gerai palaužyti 
į kraują įaugusį instinktą po kiekvie- 
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tiesiog pajvairinančių susišaudymus. 
Didelio žingsnio pirmyn nėra, bet 
svarbiausia, kad nesiritame atgal! 
Tiesa, norint pajusti visą malonumą, 
teks sudaužyti kiaulę-taupyklę ir 
bent minimaliai atsinaujinti savo 
„sistemą“. 
Daugelio žaidėjų režimas 
tiesiog puikus! Yra jau įprasti 
režimai „Deathmatch“, „Team 
Deathmatch“, kur teks išlikti 
gyvam tarp daugelio kitų 
„Vaiduoklių“, „King of the 
Hill“ — reikės okupuoti 
, tam tikras vietoves kuo 
| greičiau ir išlaikyti jas savo 
komandos pusėje. Atsirado 
ir naujas režimas „Assault/ 
Recon“, kuriame vienai 
komandai teks susprogdinti 
kitos komandos ginamus 
objektus. Žaidėjai turės 
būti atsargūs: kritus kovoje, 
atsirasti galima tik kitame 
raunde. Bet visų smagiausias 
režimas yra „Co-op“, leisian- 
tis su geriausiais draugais dar 
kartą įvykdyti karjerą, juk nieko 
nėra geriau už gerus pažįstamus, 
kuriuos supranti iš pusės žodžio, 
tavo komandoje! Nustebino kūrėjų 
sugebėjimas sukurti stulbinan- 
čio dydžio žemėlapius, išnaudoti 
žaidimo variklio resursus taip, jog, 
užduotį atlikti kuo tiksliau. užsilipęs kokiame nors bokšte su 


Vizualiai šis karo simuliatorius ne- Snaiperiniu ginklu, matai viską kaip 


Atskirai verta pagirdi 
daugelio žaidėjų režimą, 
yra net „co-op'! 


nos kovos spaudinėti „R“ klavišą. 
Tad, mieli draugai, šovinius teks 
taupyti ir nuolat galvoti, kiek jų 
liko apkaboje. 

Ginklų garsai nedaug 
tepakito, o tai tikrai nėra 
blogai. Vis dar galima 
atskirti snaiperinio ginklo 
šūvį nuo automatinio. Pa- 
sigirdus pirmiems šūviams 
neaišku, iš kur tave bando 
nušauti. Tenka greitai ieškoti 
priedangos ir stebėti, kurioje 
pusėje matosi iš vamzdžių 
plūstantys blyksniai („muzz- 
leflash“), tai tikrai tobulina 
saugumo jausmą — čia nepa- 
vyks šaudyti į kairę ir į dešinę 
„rembo“ stiliumi. Sprogimų garsai 
tiesiog stulbinantys, pamenu, 
kiekvieną kartą, susprogdinus tanką, 
tai jausdavau visu kūnu. 


daug skiriasi nuo pirmosios dalies; ant delno. Yra begalė priedangos 
visur gelsvai rudas smėlis, aplinkos taškų, leisiančių planuoti sudėtingus 
atrodo tikrai niūriai, viskas sukurta taktinius manevrus. Deja, nustatymų 
tvarkingai ir be didesnių problemų. daugelio žaidėjų režimui nėra daug, 
Tik daugiau apšvietimo, dulkių pasigedau įrangos limito, nes kartais 
efektų, geresnė tekstūrų kokybė. norėdavosi pakovoti artimose kovo- 
Iš tiesų didelio skirtumo nepaste- se, išbandyti savo, stratego, jėgas, 
bėjau, net manau, jog viskas yra tačiau viską sujaukdavo koks nors 
gerai taip, kaip yra. Sprogimai vis gudruolis, užsikabarojęs į bokštą su 
dar „verčia iš koto“, kulkos puikiai Snaiperiniu šautuvu. Nepaisant kelių 
suvarpo sienas bei kitus objektus, trūkumų, „online“ režimas tikrai 


nuo metalinių paviršių į visas puses PUIKUS. 
taškosi kibirkštys. Veikėjų modeliai 
taip pat sukurti pagirtinai. Aplink 

mėtosi begalės interaktyvių objektų, PC kliabas | Verdiktas 
suteikiančių laikiną prieglobstį, arba 


Priešų intelektas sukurtas 
neblogai, net sakyčiau per daug 
tikroviškai: jie taiklūs, slepiasi 
už priedangų, pridengia vienas 
kitą pasibaigus šoviniams. 
Pastebėjau, jog pritūpus galima 
drąsiai slankioti jiems po 
nosimi, dažniausiai sukilėliai 
į jus nekreipia dėmesio, o vos 
tik pradėjus šaudyti, gali būti 
riesta. Daug kam tai gali pasi- 
rodyti per daug sudėtinga, ypač 
žinant, kad gavęs vieną kulką 
į mirtiną tašką griūni paslikas. 
Kiekvienos misijos pabaigoje 
jus įvertins. Įvertinimas priklau- 
sys nuo to, kaip jūs vadovavote 
savo komandai, kaip taikliai 
šaudėte, ar nebuvote sužeis- 
tas... Tai puiki paskata stengtis 
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„PC Klubas“ rekomenduoja 


Geriausi populiariausių žanrų pastarųjų mėnesių žaidimai. Ir nedidelis perspėjimas neprasidėti su dėmesio nevertais 
Strategijo 


Už i 


Puiki dviguba „Driver“ serija, taisanti praei- 
ties klaidas. PCK įvertinimas — 


Pagaliau po ilgos pertraukos vėl galime 
mėgautis smagiu ir novatorišku blogio 


herojaus žaidimu. 92 


Games 
Gai DVD 


for Windows 


tiTRaINE CoxDITIOK 


+ 


de 


Nepaisant nelabai didelio bendro balo, šį 
žaidimą tikrai reikia pabandyti. Tai nauja 


karta. y 


Deja deja, trečiasis Šrekas pateisina liūdną 
taisyklę, kad žaidimai pagal filmus kuriami 
atmestinai. PCK įvertinimas — 7] 


LajPogėŲ 


PC 22 


colin mcrae 


Nors ir su didžiuliais reikalavimais 
sistemai, Dirt yra tikros naujos kartos ralio 
lenktynės. PCK įvertinimas — 9 


PC 


Naujas atradimas lenktynių žanre 
ir įsiveržimas į „vieno lyderio“ 


teritoriją. 972) 


PI LT 
VES HEE EI 
——— 


Pogrindinės lenktynės, papildytos 


ir naujais režimais. 85 


komandos nariais, automobilių klasėmis 


Eilinis bandymas pasipelnyti iš žymaus 
herojaus įkišant jį į arkadines lenkty- 


nes. „Online“ vidurkis — B5 


Games 


Tor Windows 


CiVii 


BEYOND-thė 


m, 
Ši 1445 2 


KXPANSION PACK FOR OBLIVION“ 
K OP THK YKAM 


Didžiulis papildymas, vertas garsiojo 
„Civilizacijos“ vardo. 


Galinga taktinė karinė šaudyklė, patik- 
PCK įvertinimas — 8,4 


sianti simuliatorių megėjams. 


Pirmas ir vienintelis Bapildinas geriau- 
PCK įvertinimas — 85 


siam praėjusių metų RPG. Beprotiškai 
žavu. PCK įvertinimas — A 


UE Siį 


Į HKRONE 


TITANG 


COMMAND 
CONOUER 


Populiariariausia fantastinė-karinė 
strategija atgimsta visu gražumu ir 


pajėgumu. 823 
e: for Windows 


6 


Nors ir labai pavėlavęs, žaidimas turi 
nepakartojamo žavesio, pritraukusio 7 


milijonus žaidėjų. 81 


Kitas papildymas neblogam praėjusių 
metų „Slasheriui“. Kelionė pas miru- 


Išsii Imenį Pros ATS 


R 6 
AND HA PRIMS 


3 "2 


COmMmMAnoEm 


=—— 
| Ž 
< KDE EMPI RE 


Pakankamai stipri fantastinė šau- 
dyklė, kurioje labai akcentuojamas 


siužetas. 27 


Vienas geriausių Xbox RPG pagaliau per- 
keltas į PC. Senovės Rytų imperija jūsų 


rankose. PCK įvertinimas — laukimą. a 


" 
ONE KILL. 1 —] 


Keista kad tokia prasta šaudyklių serija 
gyvuoja iki šiol. Nebandykite. 


„Online“ vidurkis o 


Po dešimties metų nuo puikaus „Theme 
Hospital“ naujasis žaidimas neparodo 


nieko įdomaus. „Online“ vidurkis — EA 
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Nežinia kodėl perleistas praėjusių metų 
prastokas RPG. Neprasidėkite. 
„Online“ vidurkis — EB 


PCE=Z06---W: 


121 LOS 


2.0GHz CPU, 256 MB RAM, 
64MB video (MX netinka) 4 GB HDD 


Nėra sudėtingumo nusatymų ir jokio 
daugelio žaidėjų režimo, todėl kartą 
pabaigę žaidimą už abi puses, su juo 
daugiau nieko nenuveiksite. 
„GameZone“ 


enais gerais laikais rodė pačius 
Š geriausius filmukus. Mano ir dar 

daugybės vaikų vaikystę pra- 
turtino šedevrai „G.l. Joe“, „Konanas 
Barbaras“, „Spydas Reiseris“ ir „Trans- 
formeriai“, neminint jokių švelnesnių 
tipų ar tų, kuriuos pamiršau. Šiaip ar 
taip, seniau koviniai filmukai buvo 


geresni, negu dabar rodomi. Matyt 
kartais taip mano ir televizijos bei kino 
vadovai, nes mėgsta atgaivinti senus 
projektus ir gauti iš jų naujo pelno 
(„Vėžliukai nindzės“). Juk sugalvoti ką 
nors naujo yra tikrai sunku. Pagaliau 
atėjo ir „Transformerių“ eilė patekti ir į 
didįjį ekraną, ir į kompiuterius. 


Filmas (kaip tokiais atvejais ir 
būna) suka kitu keliu nei filmukas. Čia 
Autobotai su Deceptikonais (Apgavi- 
konais, kad būtų aiškiau) kovėsi savo 
planetoje, kol AllSpark, Transformerių 
gyvybės šaltinio, paieškos juos atvedė 
į Žemę. Kadangi dviejų aukštų namo 
dydžio robotas=-humanoidas yra kiek 
pastebimas, Transformeriai užsimas- 
kuoja žemiečių transporto priemo- 
nėmis. Ir prasideda karas Žemėje, 
kuriame žmonių civilizacijai tenka 
trapių dekoracijų vaidmuo. 


Žaidime turime labiau 
monotoniškai talžyti 
priešų robotus, o nė 
sekti filmo siužetą. 


(0 
— — 


Žaidime galima rinktis iš dviejų 
kampanijų: Autobotų ir Deceptikonų. 
Jie keliaus filmo siužeto nubrėžtomis 
linijomis. Autobotų darbai prasideda 
nuo berniuko apsaugos. Kodėl? Nes 
jo senelis buvo radęs AllSpark, o 
žemėlapį nubraižė akiniuose. Tokia 
jau ta mokslinė fantastika: robotai 
aspimetinėja mašinomis, anūkai žino 
kur padėtos senelio senienos. O blo- 
gieji pradeda nuo amerikiečių karinės 


bazės Katare nuniokojimo. Bet žinant 
bendrus filmų perkūrimo į žaidimus 
bruožus, galima sakyti, jog žaidime 
daugiau muštynių ir gaudynių, mažiau 
siužeto. 

Dažniausiai žaidimo metu reikės 
valdyti normalius, t.y. humanoidus 
, transformerius. Jie skiriasi keliais 
parametras. Visų aiškiausias yra jų 
priedanga, o niekas taip nepadeda už- 
simaskuoti tarp žmonių kaip buvimas 
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vienetine mašina (nė viena normali 
mašina nėra panaši į transformerio 
atitikmenį). Įdomi detalė: žaidime 
yra gana daug licencijuotų mašinų, 
kuriomis apsimetinėja dviejų aukštų 
namo dydžio transformeriai. Pirmas 
sutinkamas Autobotas vardu Bumble- 
bee (Kamanė — vyruko vardas tikrai 
nekoks) yra 1976-ujų metų Chevrolet 
Camaro. O Deceptikonai pradeda su 
Blackout (Užtemdymas), kuris apsi- 
meta MH-53 Pave Low malūnsparniu 
(nesvarbu, kad šis labiau transporti- 
nis, svarbu, kad atrodo solidžiai). 
Skiriasi ir robotų ginkluotė. Kama- 
nė turi granatsvaidį ir galingą šratinį 


šautuvą. Kažkodėl prie „Controls“ 
nustatymų pirmasis ginklas laikomas 
sunkiuoju, o antrasis — lengvuoju. 
Žaidime kaip tik priešingai: Ironhide 
(Metalkailis), apsimetantis džipu, 
antrine ataka vienu šūviu susprogdi- 
na visą namą. O Optimas Pirmasis, 
Autobotų vadas, per visą Trans- 
formerių istoriją žuvęs ne kartą, 
privalo atrodyti labai kietai, todėl 
turi du pistoletus, kurie šaudo arba 
kulkomis, arba raketomis. Šie ginklai 
veikia ir robotui pavirtus mašina: 

jie išlenda išorėn kaip koks Bondo 
aksesuaras. 


Aišku, koks žaidimas su dideliais 
robotais be muštynių. Tiesa, jos nėra 
taip akcentuojamos kaip kokiame 
japoniškame muštynių žaidime 
(prisimenant „Oni“), skirtas tik vienas 
mygtukas, kurį paspaudus tris kartus 
išeina kombo, pvz. Blackout savo 
sraigtą panaudoja vietoje kardo. 
Kaunantis su kitais transformeriais 
daugiausiai ir teks naudotis fizinėm 
atakom, nes kiekvienas robotas gali 
išsikviesti skydą kuriam nebaisus net 
visą pastatą sulyginantis šūvis. Dėl šio 
aspekto ir smagiau žaist su Deceptiko- 
nais: namai gražiai griūva, o jie gauna 
taškų už destrukciją. 


Žaidimas yra labai paprastas. 
Jokių sudėtingų misijų ar siužeto 
vingių. Daugumos misijų pagrindą 
sudaro žodis „sunaikink“ su kartais 
iškylančiomis kitomis sąlygomis. 


Kai pasitaiko koks nors unikalus 
Transformeris-priešininkas, tenka 
imtis mėtymo taktikos: griebti kokį 
nors elektros stulpą, automobilį, 
tanką ir mesti į priešą. Tada jo kokia 
nors super apsauginė galia išsijungs 
ir bus galima duoti į metalinę „Ilem- 
pą“. Paskui kartoti tą patį. Turėčiau 
pasakyti, kad tai yra labai nuobodu. 
Geriau švarios kovos su beasme- 
niais Deceptikonų tarnais negu su 
„bosais“. O blogiečiai iš viso pradeda 
zonoje, kur nėra Transformerių, todėl 
viskas kliūna Jungtinių Amerikės 
Valstybių karinėms pajėgoms. 
Kadangi čia žaidimas jaunesniems 
žaidėjams, tai galima matyti, kaip iš 
nuo žemės keliamos policijos maši- 
nos sprunka policininkai. Manyčiau, 
žmonės galėtų plikomis rankomis 
užmušti Transformerius, kadangi 
net baisiausi sprogimai nepadaro 
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įspūdžio jokiam žmogui. Na, bet 
sugriovimais galima mėgautis: na- 
mus galima nugriaut iki apgailėtinų 
karkaso liekanų. O jau kiek šlamšto 
ekia pataikius į fasadą... Galiu 
drąsiai tvirtinti, kad šiame žaidime 
nėra malonesnio momento, nei pro 
priešą pralėkusių šovinių sugriautas 
namo fasadas (arba kietesnių robotų 
atveju — visas namas). Geriausias 
žaidimo momentas buvo kai su Opti- 
mu nepataikiau į priešą ir sugrioviau 


pastatą gatvės gale. Ech... Nieko 
nėra smagiau, kaip griauti aplinką. 
Antroje vietoje — didelių gabaritų 
daiktų mėtymas. 

Žaidime yra ir bonusų sistema, 
kuri leidžia atrakinti „bonus“ medžia- 
gą. Bet aš nesupratau, kaip ji veikia: 
daugiausiai gaudavau papeikimus 
(su Atubotais) ir pagyrimus (su 
Deceptikonais) už aplinkos nunio- 
kojimą. 

Grafika žaidime yra nebloga. 
Transformeriai gražūs ir detalūs, ma- 
tomi visi išorės komponentai. Be to, 
visas virsmas iš didžiulio roboto į ne- 
didukę mašinytę pateiktas ganėtinai 
realiai. O jau visi pastatų įskilimai, 
apgadinimai ir griūtys... 

Transformeriai nėra labai blogas 
žaidimas. Aišku, siužetas beveik nie- 
kinis, misijos neišskirtinės, bet turint 
gerą kompiuterį galima naudoti kaip 
atsipalaidavimo priemonę: „pasidras- 
kyti“ gatvėmis, sprogdinti namus, 
pašokinėti ant stogų. Bet tik tiek. 


| Verdiktas 
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Console club 


GAMES 


aug dėmesio savo prezen- 
[) tacijoje EA skyrė būsimam 

„FIFA 08“ žaidimui. Priežastis 
— serija pirmą kartą pasirodo PS3 
konsolėje, ir jai (o kartu ir X360) 
kūrėjai ruošia daug pažangesnę žai- 
dimo versiją. Prezentacijos metu ir 
buvo rodoma PS3 versija. Neaišku, 
kas iš minėtų ir parodytų dalykų 
pateks į kitas konsoles ir PC. EA 
akcentavo, kad stengiasi išnaudoti 
naujosios Sony konsolės galią ir 
„FIFA 08“ suteikti iki šiol nenaudo- 
tų galimybių. 

Pirmiausia — tai kamuolio val- 
dymo judesiai. Jie labai tikroviški ir 
tikslūs. Demonstruotas Ronaldinho 
judėjimas išties paliko įspūdį. Įvairūs 
judesiai labai sklandžiai sujungti į 
vieną visumą ir atrodo kone kaip iš 
TV transliacijos. Kiekvienas žaidėjas 
turės daug bendrų judesių ir keletą 
specialiųjų, kuriuos, pasak EA, suge- 
bės įvaldyti tik ištikimiausi žaidėjai. 
Įsigilinti į žaidimą ir pajusti tikro 
futbolo žaidėjo gyvenimą kūrėjai 
privers kiekvieną. Naujas režimas 
„Be A Pro“ leis jums valdyti vieną 
žaidėją ir jį tobulinti mokantis vis 
naujos technikos. 
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Kitas išskirtinis dalykas — tai nauji 
kameros kampai žaidžiant. Futbolo 
žaidimų vaizdas, pasak EA, iš principo 
nesikeičia nuo pat pirmųjų 3D darbų, 
viskas rodoma tuo pačiu šoniniu 
vaizdu. „FIFA 08“ leis išbandyti 
kitokius kameros kampus, kurie leis 
labiau įsitraukti į žaidimą. Naujieji 
kameros kampai bus naudojami 
minėtame Be A Pro režime, kur jūs 
valdysite vieną sportininką jo karjeros 
metu. Treniruočių metu kamera seks 
žaidėją ir priklausomai nuo jo nuotolio 
nuo kamuolio priartės ar atitols. Jei 
pasuosite, vaizdas nutols ir aprėps 
didesnį plotą su kitais žaidėjais, 
tačiau jei imsite spurtuoti, kamera 
priartės prie pat ir leis stebėti vos 
ne iš už nugaros. Išties įspūdingas ir 
įtraukiantis vaizdas. 

Didesnę „next-gen“ galią EA žada 
išnaudoti ir sportininkų DI skaičia- 
vimams. Dabar kiekvienas aikštėje 
esantis žaidėjas nuolat priims spren- 
dimus pagal 35 parametrus ir atliks 1 
000 galimų sprendimų per sekundę. 
Nesunku paskaičiuoti, kokia apkrova 
teks konsolių „smegenims“, kai aikšte- 
lėje lakstys dvi pilnos komandos. Bet 
EA tikina, kad viskas vyks puikiai 


ir taip kaskart matysime vis naują 
žaidimą. 

Paskutinė super naujiena, kurios 
patys EA su džiugesiu ir nerimu 
laukia — tai pilnas „online“ žaidimas 
konsolių tinkle. Vienu metu viename 
mače galės kovoti 10 žaidėjų — po 
penkis kiekvienoje komandoje. Taip 
EA žengia žingsnį senos savo svajonės 


link — kada nors organizuoti „online“ 
turnyrus tarp komandų, sudarytų iš 
geriausių šalies žaidėjų. Ši galimybė 
atsiras vėliau, po žaidimo pasirodymo. 
Parsisiųsti šį priedą PS3 ir X360 žai- 
dėjai galės nemokamai. Deja, PC šių 
galimybių bent jau kol kas neturėsi- 
me, nes „FIFA 08“ PC versija priskirta 
prie „current-gen“ konsolių. Ei 
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itas jau visai baigiantis parodai „Sony“ stende truputį pabandytas žaidi- 
Kros — nauji tropiniai nuotykiai iš garsios „Naughty Dog“ studijos, pado- 
vanojusios konsolių žaidėjams „Crash Bandičoot“ ir „Jak8.Daxter“ serijas. 

„Uncharted: Drake's Fortune“ kuriamas tik „PlayStation 3“ konsolei. Tai žai- 
dimas apie Nataną Dreiką — lobių ieškotoją, kuris po lėktuvo avarijos patenka 
į džiungles, turi išsigelbėti bei „surasti savo merginą. Pačią žaidimo pradžią ir 
buvo galima išbandyti parodoje. 

Iš karto galima pasakyti, kad „Drake's Fortune“ bus tikras iššūkis „Tomb 
Raider“ serijai. Pirmasis įspūdis būtent ir yra, kad tai spalvingesnis ir ryškesnis 
„Tomb Raider“, tik su vyru herojumi. Tačiau ir skirtumų, be abejo, bus daug. 

Žaidimo istorija pasakos apie 400 metų senumo karsto paiešką, kuriame 
yra nuorodos į garsųjį aukso miestą El-Doradą. Į šias paieškas ir išsiruošia 
Dreikas, kurios jį nuveda į nežinomą salą Ramiajame vandenyne. Saloje 
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herojus susiduria su dideliu pasipriešini Čia tiesiog knibžda samdinių, 
su kuriais teks kautis. Kovos kur kas sis intensyvesnės nei „Tomb 
Raider“ serijoje. Teks naudoti įvairius ginklus, aplinkos priedangas ir artimas 
grumtynes. 

Ypatinga žaidimo savybė, atkeliavusi iš senesnių kompanijos žaidimų, yra 
įvairių gininkų pagalba ir jų įsiterpimas į Dreiko istoriją. Tiesa, demons- 
tracijos metu to nebuvo galima pabandyti, bet turint galvoje „Jakė.Daxter“ 
duetą, kūrėjams turėtų pavykti įdomiai pateikti pagalbinius veikėjus ir įtraukti 
juos į siužetą. + 

Galima keliais žodžiais pagirti veikėjo animaciją. Ji labai sklandi ir tikro- 
viška, viskas, be abejo, kurta naudojant „motion capture“ technologiją. Labai 
gražiai sukurtas pasaulis, ypatingai žavi tikroviškas ir raibuliuojantis 11 

„Uncharted: Drake's Fortune“ PS3 konsolėje turi pasirodyti lapkričio mėnesį. I 
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Gi kad pavyko papulti į už- 

Gi šio labai įspūdingo ir daug 

vilčių teikiančio žaidimo prezen- 
“ taciją. Ji buvo išskirta į, sakykim, tris 
dalis. Pirmiausia dalį Sdos misijos 
tiesiog sužaidė vienaš i iš kūrėjų. Tada 
žaidimas buvo paleistas iš naujo, 
vienam kūrėjui žaidžiant, kitas su 
klaviatūra įvairiai stabdė, prasukinė- 
jo, sukiojo vaizdą ir detaliai komenta- 
vo. Na, o pabaigoje davė šiek tiek ir 
patiems pabandyti pažaisti po kelias 
minutes. Pasisekė. 

Buvo parodyta trečios žaidimo 
misijos pradžia, kai karinės pajėgos 
Legion išsilaipina svetimoje plane- 
toje, kur vyksta arši kova. Įspūdin- 
gas misijos intro, kai nuo didžiulių 
danguje kabančių stočių atsiskiria 
daugybė skraidyklių, vienoje iš jų yra 
ir mūsų herojus Sef. Beskrendant 
kelias gretimas skraidykles numuša 


galingos atakos iš apačios, tačiau“ 
- 


mūsų sėkmingai nusileidžia, praside- 
žaidimas. Perėjimas iš intro į patį 
žaidimą visiškai nepastebimas. Viskas 
sukurta su varikliu ir labai detaliai, 
jau, galima sakyti, foto realistiškai ' 
Kai žaidė kūrėjai, tai buvo tikrai |“ 
smagu žiūrėti, viskas labai gražiai ir ti- 
kroviškai atrodo. Tačiau tikrieji dydžiai 
ir darbas, įdėtas į žaidimą, pradėjo 
aiškėti, kai buvo demonstruojamas 
tas pat žaidimas, tačiau jau su visais 
stabdymais I aindo sukinėjimais. 
Sustabdę bet kurioje vietoje kūrėjai 
gali skraidyti po visą lygio teritoriją ir 
išvisų pusių rodyti vaizdą. Detalumas 
labai aukštas, tikroviškumas neap- 
sakomas. Įvairūs apšvietimo, dūmų 
efektai, matymo gylis sukuria tikrą 
karo atmosferą. Nėra jokių galinių 
fonų, viskas modeliuota visiškai 3D. 
Nuolat skaičiuojami post-processing 
efektai, kurie visiems griaučiams bei 
tekstūroms ir suteikia tą gyvybiškumą, 
sukuria atmosferą. Išjungus juos vaiZ- 
das atrodo visai kitaip — nors:aukštos 
kokybės, bet negyvas ir nedinamiškas. 
Žaidime labai plačiai naudojami įvai- 
rūs apšvietimo šaltiniai. Vien šiame 
lygyje, pasak kūrėjų, jų paruošta apie 
500. Net šaudantis ginklas meta savo 
šviesą, nuo kurios ant objektų krenta 
dinamiški šešėliai. Visų šių į aplinkas 
sukištų detalių „kaina“ yra tikrai 
didelė. Pasak kūrėjų, vienas lygis 
užima apie 2 GB atminties! Štai čia ir 
pravers didelė „Blu-Ray“ diskų talpa. 
Į žaidimo pasaulį padeda įsitraukti 
tai, kad beveik nėra jokios vartotojo 
sąsajos. Šaudant ir užtaisant tik 
kampe įsijungia nedidelis šovinių 
kiekio rodiklis, ir viskas. Sąsajos mi- 
nimizavimas tikrai madingas dalykas 
daugelyje tokių žaidimų, tačiau čia jis 
labai svarbus bendrai patirčiai. O apie 
sužeidimus ir herojaus būklę praneša 
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vaizdas. Apie atakas — iš tų kampų 
susikrečiantis ir paraustantis vaizdas, 


o prastėjant visai būklei viskas pilkėja, 


kol pajuoduoja. 

Kovojant didelį įspūdį palieka 
priešų animacija, ypač mirtis. Patys 
kūrėjai sakė, kad pirmoje „Killzone“ 
dalyje mirties animacija buvo per 
daug ribota ir vienoda. Dabar jie 
žengė kitą žingsnį ir priešų kovos bei 
mirties animacija modeliuojama taip: 
žaidimas atpažįsta, į kurią priešo 
kūno vietą ir kokio tipo kulka pataikė, 
pagal tai paskiria „motion capture“ 
animaciją bei apskaičiuoja kūno 
„ragdoll“ fiziką. Rezultatas — prak- 
tiškai kiekvieną kartą unikalios priešų 
reakcijos į šaudymą. Kūrėjai stengiasi 
prifilmuoti kuo daugiau įvairios 
animacijos ir kuo labiau praplėsti 
fizikos skaičiavimus, tad kova ir 
priešų žūtis bus labai įtikinanti. 

Kas dar. Labai svarbus žai- 
dime bus oras ir jo sąlygos, 
nes kontroliuojantys planetą 
priešai išnaudoja įvairius 


jos resursus ginklams ir p 


kovai su jumis. Pavyz- 
džiui, sukurtas pabūklas 
veikia nuo žaibo 
energijos. Jis tiksliai 
sumodeliuotas, 

aiškiai matosi jo 
konstrukcija. 

Kūrėjai nori, 

kad, 

ne- 


paistant fantastinės „Killzone“ temati- 
kos, būtų galima suprasti, kaip veikia 
kiekvienas sutiktas objektas. 

Tai, rodos, tiek. „Killzone 2“ daro“ 
yra ankstyvoje kūrimo stadijoje, JO pa- 
sirodymas numatomas kitais metais, 
tikslesnė išleidimo data, lygių kiekis ir 
kiti dalykai" nepaskelbti. 

Betldras žaidimo įspūdis iš to, ką 


„parodė, — antroji serija tikrai patei- 


sins „Killzone“ vardą (dėl pirmosios 
buvo visokių debatų ir prieštaringų 
vertinimų) ir, manau, jau beveik mak- 
simaliai išnaudos PS3 galimybes. Ii 


“ 


„Monsters Lab“ — tai visiškai 
naujas „Eidos“ žaidimas, kuriamas 
Nintendo Wii konsolei. Parodoje šiai 
konsolei dėmesio tikrai netrūksta, 
tikėkimės, tokie nauji netipiški žaidi- 
mai padės jai populiarėti ir pas mus. 


Kaip galima spėti iš pavadinimo, 
„Monster Lab“ yra žaidimas apie 
monstrus ir jų kūrimą. Turime didelį 
pasaulį iš įvairių vietovių, kuriame pil- 
na visokiausių medžiagų ir užduočių. 
Klajodami po jį su savo monstru ir 
vykdydami užduotis renkame ingredi- 
entus ir grįžę į centrinę pilį bandome 
iš jų visaip konstruoti monstrų dalis, 
iš jų kombinuoti naujus monstrus. 
Idėja kažkuo primena paprastintą 


L 
Hello, 
| „Welcome to my Workshop, 


„Spore“ padarų kūrimo modelį, tik 
čia viskas paremta eksperimentais ir 
pačių dalių konstravimu. 

Pilyje yra trys mokslininkai, kurie 
mums padės kurti monstrų dalis ir 
jungti jas į monstrus. Mokslininkai 
skiriasi pagal savo sritis. Pradėsime 
nuo mechaniko, tada bus biologė ir 
pagaliau alchemikas. Išmokęs visų 
mokslų, žaidėjas galės sukurti ypač 
galingą monstrą, kuris galės nukauti 
visam kraštui kenkiantį blogietį. 

Kūrėjai parodė porą eksperimentų, 
tarkime, kelis ingredientus įstačius į 
„roboto galvos“ dėžę, galima sukurti 
vienokią ar kitokią galvą. Arba valdant 
liejimo mašiną išlieti ranką. Visi šie 
eksperimentai yra pateikti kaip mini 
žaidimai, išnaudojantys Wii pultelio 
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"Ž Professor Fuseless 


| am Professor Fuselėss, 


Where alltthinos me L 
Ad g chanical are 


ai pirmasis žaidimas, plačiau 
| pras šioje konferencijoje 

EA spaudos prezentacijos metu. 
„Skate“ yra riedlenčių sporto simu- 
liatorius, kuriamas PS3 ir X360 plat- 
formoms. Taip, EA siekia įlįsti ir į šią 
iki šiol „Activision“ su „Tony Hawk“ 
serija priklausančią teritoriją. Žings- 
nis labai logiškas, nes šis sportas 
populiarumo tikrai nestokoja, o „Tony 
Hawk“ žaidimai kažkodėl nepasižymi 
labai gerais įvertinimais. Reiškia, yra 
kur tobulėti. O tai EA tikrai padarys, 
bent jau kol kas taip atrodo. 

Kadangi pristatymas nebuvo labai 
ilgas, EA artimiau pademonstravo 
riedlentės valdymą, nes tai, pasak 
jų, bus labiausiai išskirtinė ir esminė 
žaidimo savybė. Žaidimo valdymas 


skirsis nuo „Tony Hawk“ serijos, nes 
čia viskas atliekama ne su daugybe 
mygtukų, o analoginėmis svirtelėmis. 
Kaip supratau, analoginės svirtelės 
valdo veikėjo kojas, o menčių mygtu- 
kai — rankas. Taip įvairiai derinant šį 
valdymą ir atliekami veikėjo judesiai. 
Atrodo iš tiesų patogiai ir logiškai. Šią 
valdymo sistemą kūrėjai pavadino 
„Flickit“. 

Kita ypatinga žaidimo savybė — 
animacija ir scenų atkartojimas. 
Važiuojant riedlente, kamera labiau 
sufokusuota į riedlentę, nei kituose 
žaidimuose. EA teigia, kad nori kuo 
tiksliau parodyti pačios riedlentės 
animaciją ir veiksmus su ja. Visa 
animacija paremta fizika ir atrodo 
labai natūraliai. Bet kokią triukų 
seką galima atsukti atgal ir sulėtintai 


ypatumus. Pasiruošus dalis, galima 
keliauti į bokštą, kuriame, parinkus 
skirtingas dalis, sujungti į vieną 
monstrą. Iš viso kūrėjai žada apie 
150 skirtingų dalių, o tai sukurs 
labai daug įvairių monstro išvaizdos 
kombinacijų. 

Pilies apačioje yra valdymo 
centras, kuriame galima saugoti 
monstrus požemyje, matyti teritorijos 
žemėlapį ir nukeliauti į pasirinktą 
vietą, jungtis į internetą. „Monsters 
Lab“ bus galima žaisti Wii tinkle. 
Parodyti savo sukurtus padarus ir 
kautis su kitais žaidėjais. Kova bus 
suskirstyta pagal atitinkamas klases, 
nes kiekvienas monstras be skirtingos 
išvaizdos turės ir kelias pagrindines 
statistikas. 

Kūrėjai šiek tiek parodė ir žemė- 
lapį. Nukeliavo į vieną vietą, kur 
vietinis meras jų paprašė įveikti piktą 
monstrą. Beje, žaidimas turės ir 
bendrą istoriją, kurią rašo anima- 
cinių serialų „Batman“ ar „X-Men“ 


pasižiūrėti iš įvairių kameros kampų. 
Įdomu, kad tokios peržiūros metu gar- 
sas taip pat atkuriamas sulėtintai. Tokia 
peržiūra nėra tik dėl grožio. EA teigia, 
kad taip žaidėjai galės pamatyti savo 
klaidas ir mokytis naujų triukų. 

O paskutinis dalykas — tai miestas, 
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scenarijų autorius. Apsiėmę įvykdyti 
šį kvestą kūrėjai parodė, kaip veikia 
monstrų kova. Ji paremta tomis kelio- 
mis monstrų statistikomis bei dalimis, 
iš kurių sudėti monstrai. Tarkime, 
ranką atstojanti spygliuota kuoka gali 
„kalti“ stiprią ataką priešui. Tačiau 
tada reikės kiek pailsėti ir palaukti, 
kol atsistatys energija. Kuo stipresnė 
ataka, tuo daugiau energijos išnaudo- 
ja, taip atsiranda poreikis taktiniam 
kovos sprendimui. 

Štai toks įdomus Wii žaidimas, 
kuris pasirodys kitų metų gegužės 
mėnesį. Iš pasakojimo gal ir neatrodo 
abai įspūdingai, bet pati žaidimo 
stilistika yra išskirtinė ir tamsi, kaž- 
kuo primenanti Timo Burtono filmus, 
netrūksta ir humoro. Svarbiausia, kad 
žaidimas skatina eksperimentuoti ir 
net šio bei to išmokti, o tai jaunes- 
niems žaidėjams turėtų būti ir smagu, 
ir naudinga. 

„Monsters Lab“ pasirodys Nintendo 
Wii konsolei kitų metų birželį. 


po kurį galima važinėtis. EA sukūrė visą 
didelį netikrą miestą (sakė, kad netiko 
nei vienas tikrasis) San Vanelona, ku- 
riame yra visokiausių gėrybių, tereikia 
važinėti ir ieškoti. 

„Skate“ žaidimas pasirodys PS3 ir 
X360 konsolėms spalio pradžioje. 


yresni žaidėjai tikrai yra 
V Eine šį ypatingą žaidimą, 

kuris buvo vienas iš „Nintendo 
64“ konsolės „pažangias technines 
galimybes“ demonstruojančių darbų, 
taip pat porą kartų pasirodė ir PC. 
Žaidimo išskirtinė džiunglių aplinka 
ir dinozaurai labai žavėjo tuometinius 
žaidėjus. Dabar kūrėjai ir leidėjai ti- 
kisi sugrąžinti žaidimui naują gyvybę. 
Tiesa, tik X360 ir PS3 konsolėse. 


Parodoje pavyko patekti į uždarą 
„Turok“ žaidimo demonstraciją. Kūrė- 
jai „Propaganda Games“ ne tik parodė 
keletą žaidimo lygių ir papasakojo 
apie būsimą „Turok“ veiksmą, bet ir 
leido šiek tiek pačiam pažaisti. 

„Turok“ veiksmas vyks svetimoje 
planetoje, kuri yra genetiškai modifi- 
kuota į priešistorinį dinozaurų amžių. 
Joje apsigyvenęs buvęs karinių pajėgų 
vadas Rolandas Keinas turi nemen- 
ką armiją ir yra ieškomas kaip karo 
nusikaltėlis. Žaidėjo valdomam herojui 
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Džozefui Turokui ir reikia suimti šį 
nusikaltėlį — buvusį jo karo mokytoją. 
Atskridus į jo užgrobtą planetą, Turoko 
laivas yra numušamas, jis patenka 
tiesiai į džiungles, pilnas dinozaurų ir 
kitų pavojų. 

Džiunglės ir dinozaurai, be abejo- 
nės, yra labiausiai išskirtinis žaidimo 
elementas, ir kūrėjai tai puikiai 
supranta. Dėmesio tiek aplinkai, tiek 
dinozaurams pakankamai, jie sukurti 
labai kruopščiai. „Turok“ kuriamas 
smarkiai modifikuotu „Unreal 3“ 
varikliu ir iš tiesų yra menkai panašus 
į patį UT3 žaidimą, ypač kalbant apie 
džiungles. 

Atsidūręs vidury džiunglių žaidėjas 
paliekamas visiškai vienas ir be 
griežtesnių nurodymų. Pirmiausia, be 
abejo, reikia išgyventi, taip pat bandy- 
ti prisikasti iki niekšingo karo vado. 

Kūrėjai pademonstravo kovos su 
dinozaurais galimybes. Reikia pasaky- 
ti, ji iš tiesų žiauri, „Turok“ žaidimas 
bus skirtas vyriausiems žaidėjams. 


Turok 


Šaudymas iš atstumo nėra kažkuo 
išskirtinis, tačiau netipiška tai, kad di- 
delės žalos dinozaurams tai nepadaro: 
jie vis vien puola artyn, tada jau tenka 
kovoti naudojant peilį ir specialius 
judesius. O čia vaizdai tikrai žiaurūs: 
pjaustomi dinozaurų kaklai, perveria- 
mos galvos, fontanais tykšta kraujas. 
Tokia išgyvenimo džiunglėse kaina. 

Įdomu tai, kad dinozaurus galima 
panaudoti kovoje su priešais. Šie 
padarai turi savo dirbtinį intelektą ir 
net gali kautis tarpusavyje. „Valdyti“ 
dinozaurus galima naudojant specialų 
ginklą, kuris šaudo šviečiančias rake- 
tas, priviliojančias dinozaurus. Iššovus 
tokią į priešų būrį, aplink esantys 
dinozaurai puls jų link ir, žinoma, 
pradės draskyti priešus. Taip išveng- 
site kovos su galingu ginkluotu būriu 
arba bent jau liks tik juos leisgyvius 
pribaigti — visas kruvinas darbas jau 
bus atliktas. 

Taip pat dinozaurus galima naudoti 
norint ne tik naikinti priešus, bet ir 
atkreipti jų dėmesį. Viename lygyje 
reikėjo prasibrauti į priešų bazę, o 
aplink ją patruliavo daugybė karių. 
Netoliese — lizdas su dinozauro kiau- 
Šiniais. Keli šūviai į lizdą, ir įniršęs 
dinozauras išsiveržia iš savo urvo, 


įbėga į bazės teritoriją. Priešai turi 
ką veikti, o herojus kur kas lengviau 
patenka prie bazės įėjimo. 

Pats herojus yra ginkluotas įvairiais 
ginklais, kurie pasipildo žaidimo 
metu. Bandžiau ir pradinį lygį, ir vė- 
lesnį epizodą. Bandant vėlesnį, buvo 
labai sunku, beveik neįmanoma žaisti. 
Prieš tai, kai demonstravo kūrėjai, 
viskas atrodė paprasta ir aišku. Tačiau 
pačiam orientuotis ir kautis, kai iš visų 
pusių puola ir dinozaurai, ir priešai, 
labai sunku. Tad kiek pasikankinęs 
įjungiau vieną pirmųjų lygių, kur reikia 
patekti į bazę. „Turok“ herojus gali 
šaudyti iš dviejų lengvesnio tipo gin- 
klų, panašiai kaip „Halo 2“ žaidime. 
Tačiau žaviausias dalykas, žinoma, 
yra lankas. Taip, Jis niekur nedingo ir 
dabar yra galingas ir modernus. Iš tolo 
ar iš aukštai lanku „segti“ priešus — 
vienas malonumas. 

Pažaisti, deja, neteko labai ilgai. 
Žaidimas pasirodys kitų metų vasarį, 
tad per daug leisti pamatyti kūrėjai 
negalėjo. Paklausus dėl PC versijos 
galimybės, atsakymas buvo — „la- 
bai norėtume ją sukurti“. Oficialių 
pranešimų dėl „Turok“ perkėlimo į 
PC kol kas nėra, tačiau tikimybė, 
kad jis bus perkeltas, tikrai nemen- 
ka. Lauksime žinių. Ed 
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PABAIGA 


Labai džiaugiuosi; kad pagaliau 
pavyko /nusibėlsti iki šios parodos: 
Tai pirmoji tokia didelė kelionė: 

Gyvai visai kitas vaizdas; nei Sekant 
pranešimus spaudai ir bandant taip 
perteikti parodos dvasią. Didžiausias 
įspūdis — tai visos šios parodos ir 
apskritai dėmėsio žaidimams dydžiai: 
Žmonių kiekis milžiniškas, iš viso 
GC/2007/ apsilankė apie: 200:000 
žmonių! Žurnalistų dėmesys taip pat 
didžiulis; nežinau tiksliai; kiek jų 
buvo; bet kiekviename Svarbesniamė 
pristatyme viskas pergrūsta; pilna 
kamerų tiek iš specializuotų; Žaidi= 
mams skirtų svetainių af laidų; tiek iš 
nacionalinių televizijų. 

„Games Convention“ jaučiasi jau 
tik išlipus iš traukinio Leipcige: Sto- 
tyje pristatyta PSP ir DS; vyksta intel 


„Formulės1“ varžybos; kur žaidimas 
gudriai įmontuotas pačiame bolide: 
Mieste visur daugybė reklamų; dau- 
giausia GTAAV/su: prierašu 2008: ir 
Wii: Geras derinys; ar ne?:;): 

Užsiminiau apie GTA, +ai keletas 
nusivylimų paroda; kad jau viskas 
neatrodytų taip idealu. Būtent la- 
biausiai if nuvylė „Rockstar“ su „Take 
Two“: Jų stenduose visiškai nebuvo 
nieko galima pažaisti; sukosi tik kėli 
filmukai: Labai keista žinant, kokios 
populiarios šios kompanijos/Na, 
bent jau „Take Two“ stendė „Mafia“ 
treilerį rodė. 

Iš stambiųjų leidėjų parodoje ne- 
dalyvavo bene vieninteliai THG: Susi< 
pažinau su jų. PC žaidimų platintojais 
Rusijoje ir Baltijos šalysė, kompanija 
„Snowball“, pasakojo, kad pernai 
THG turėjo didžiulį stendą. Na, 
tuomet jiems reikėjo kaip įmanoma 
išsukti „STALKER“, tai viskas logiška: 


danguje. 


stendų pavyko pabandyti šį drakonišką 

„PlayStation 3“ žaidimą, kuriamą studijos 
„Factor 5“, seniau pagaminusios ne vieną „Star 
Wars“ serijos kosminį simuliatorių. 


V sienas iš didžiulį plotą užimančių „Sony“ 


„Lair“ perkels žaidėjus į pasakišką viduramžių 
pasaulį, kur kartu su žmonėmis gyveno drakonai 
bei kitos fantastinės būtybės. Vieną tokių drakonų 
žaidėjui herojui Ronui ir reikės valdyti. Užsėdus 
ant drakono ir kaunantis ore bei ant žemės teks 
nugalėti Asylijos civilizaciją siekiantį užgrobti karo 
vadą Mokajų. 

„Lair“ pasiūlys daugiau nei valandą puikiai 
sukurtų animacijos scenų, ir pats žaidimas atrodo 
labai įspūdingai. Kažkuo galbūt primena „Žiedų 
valdovą“, bet čia tiesiog, matyt, per didelė jo įtaka 
— viskas, kas pasakoja apie kokį nors senovinį 
„Tantasy“ pasaulį, vienaip ar kitaip primena garsiąją 
Tolkieno visatą. 

Svarbiausia žaidimo ypatybė, be abejo, yra dra- 
kono valdymas. Prisipažinsiu: pradėjęs žaisti kurį 
laiką labai nervinausi, nes niekaip neradau, kaip 
valdyti patį drakoną. Analoginės svirtelės tik sukioja 
vaizdą, mygtukai atakuoja ar paspartina drakoną, 
o valdyti jo skrydžio krypties niekaip nepavyksta. 
Pasirodo, drakonas valdomas „Sixaxis“, tiesiog 
sukiojant patį pultelį ir lankstant į visas puses. 
Drakonas tiksliai reaguoja į jūsų judesius ir leidžia 
mėgautis sklandžiu skrydžiu ar staigiais nardymais 


Zaidžiant teks vykdyti įvairias misijas, jos bus 
sklandžiai įpintos į siužetą. Pats išbandžiau porą 
užduočių. Pirmiausia reikėjo nusklęsti iki pilies 
ir padėti ją saugoti nuo puolančių karių. Atskri- 
dus virš priešų būrio juos galima atakuoti iš oro, 
nusileisti ant žemės. Drakonas turi keletą galingų 
atakų: spjaudosi ugnimi, mosuoja nagais, taškosi 
uodega. Vykdant užduotis bus galima gauti įvairių 
patobulinimų ir kitų apdovanojimų, dėl kurių žaidi- 
mas taps įvairesnis. 

Nušlavęs nuo žemės būrį priešų (nepamenu, kiek 
ten buvo, reikėjo nukauti gal kokį 100), gavau už- 
duotį nuskristi iki upės ir lydėti priešų puolamą kro- 
vinių virtinę. Čia tenka skraidyti aplink plaukiančias 


baržas ir nukauti atakuojančius iš toliau priešus. 

„Lair“ tikrai unikalus žaidimas, leisiantis visiškai 
/ išnaudoti „Sixaxis“ pultelio galimybes ir paskrai- 
) į dyti galingu drakonu. Zaidimas pasirodys spalio 


pabaigoje. 


Dabar, matyt; nelabai yra ką tokio 
svarbaus rodyti. Bet vis viena keista: 

Daug ko parodojė nepavyko pama- 
tyti, nes labai daug pristatymų vyksta 
už „uždarų durų“; kurias įleidžiami 
tik iš anksto susitarę ir užsiregistravę 
žurnalistai. Šito nežinojau, tad vietoje 
tik su nedaugėliu pavyko susitarti ir 
patekti į uždarus pristatymus; tiesiog 
„praslįisti su minia“, kaip tai buvo 
Su/EA spaudos stendu;):/ Na, bet 
tai vertinga patirtis kitiems metams; 
ir jei važiuosiu; ko labai tikiuosi, 
reikės Susiorganizuoti kuo daugiau 
šių uždarų peržiūrų Dar tikiuosi, 
kad važiuosiu ne vienas; nes labai 
sunku visur spėti if kai nėra su kuo 
pasidalinti įspūdžiais, tai kažkaip nė 
taip įdomu. 

Kaip:paprastiems lankytojams 
važiuoti į šią parodą rekomėnduo- 
čiau tik labai kantriai nusiteikus 
stovėti ilgose eilėse: Renginį tikrai 


verta pamatyti; ten visko labai daug 
vyksta tiek stenduose; tiek bendroje 
didžiulėje arenoje po gražiu gaubtu 
= stiklo stogu. Tik jei važiuosite, 
pasistenkite važiuoti kuo anksčiau; 
pirmomis parodos dienomis; nė 
savaitgalį: Nes savaitgalį; kaip jau nė 
kartą minėjau; praktiškai nebejmano- 
ma niekur prieiti: Dar vienas dalykas, 
kuris gali kliudyti —vokiečių kalba: 
Kiek žiūrėjau visų tų viešai rodomų 
pristatymų ir renginių, daug kur 
kalbama vokiškai; tas labai keista. 
Važiuojant būtų neblogai; kad bent 
kas mokėtų vokiškai. 

Štai tokia man buvo „Games Con- 
vention/2007“ paroda. Tikiuosi; Šis 
mano norsir ne „realaus laiko“; bet 
kažkiek tiesioginis reportažas patiko 
ir ateityje pavyks vėl apsilankyti 
„Games Convention“ bei kituose SVar- 
biuosė žaidimų pasauliui renginiuose 
i Žinoma; papasakoti jums Aki 4 


PC Klubas 200709 69 


Motonsport2 


http://forzamotorsport.net 


Žaidimas siūlo apie 300 


iekam nėra paslaptis, kad 


skirtingų automobilių. 
stulbinanti kompanijos „Sony“ 


N ir jos „PlayStation“ sėkmė 


paskatino „Microsoft“ įsiveržti į kon- 
solių rinką su savo „Xbox“. Ir štai jau 
septynerius metus amerikiečių korpo- 
racija tiesiais ir kreivais keliais bando 
atkąsti iš konkurento kaip įmanoma 
didesnį pyrago kąsnį. O kokia garsi 
frančizė štai jau 10 metų pardavi- 
nėja dešimtis milijonų „Playstation“ 
konsolių visame pasaulyje? — „The 
real driving simulator“, žinoma, — 
puikus ir tikras lenktynių simuliato- 
rius „Gran Turismo“. Štai taip, norint 
pasivyti ir aplenkti „Sony“, atsirado 
pirmoji „Forza Motorsport“ — ben- 
dras „Microsoft“ ir studijos „Turn 10“ 
projektas. Originalas niekuo ypatingu 
nepasižymėjo, pralaimėjo „Gran Tu- 
rismo 4“ pagal visus rodiklius, tačiau 
paliko neblogą palikimą tęsiniui. Apie 
jį mes šiandien ir pakalbėsime. 
„Forza Motorsport 2“ žaidime 
mėgėjams labai greitai pasivaži- 
nėti paruošta net 300 prabangių 
licencijuotų automobilių. Čia gali rasti 
praktiškai visas šiuolaikiškas (ir ne tik) 
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transporto priemones: nuo „Lexus“ 
ir „Porsche“ iki „Shelby“ ir „Ferrari“. 
Trūksta nebent naujausių koncept- 
mašinų ir Formulės-1 bolidų, o šiaip 
kiekvienas ras sau ratus pagal skonį. 
Visos mašinos yra suskirstytos pagal 
regionus: Europa, Azija ir Amerika. 
Pasirinkęs kažkurį žaidimo pradžioje, 
būsite savotiškai „pririšti“ prie jo per 
visą žaidimą, gausite specifinius šiam 
regionui bonusus už savo lygio kilimą 
ir įvairiausių nuolaidų būtent šio regio- 
no automobilių ir dalių pirkimui. 
Mašinos mašinomis, tačiau stebint 
jaudinančius geležinių arklių kontūrus 
garaže daug malonumo nepatirsi 
ir nieko nepasieksi, reikėtų kažkur 
išvažiuoti. Tuo tikslu kūrėjai kruopš- 
čiai parengė mums dešimtis įvairaus 
sudėtingumo lenktynių trasų. 8 iš jų 
nukopijuotos iš realiai egzistuojančių 
vietų. Jeigu domitės lenktynėmis, 
greičiausiai girdėjote apie tokias 
automobilių sporto legendas kaip Sil- 
verstouno Žiedas, Šiaurės Niurburgrin- 
go kilpa ir Atlantos kelias. Šias trasas 
įveikti pradedantiesiems gali prireikti 
nemažai valandų ir dienų — gelbės 


jiems čia virtualus „Forza Motorsport 
2“ šturmanas. Jis specialia spalva 
pažymi sudėtingesnius kelio etapus, 
parodo, kur ir kiek reikia sumažinti 
apsukas, kad sėkmingai būtų atliktas 
potencialiai pavojingas posūkis. 
Žinoma, galima pasikliauti savo jė- 
gomis ir nekreipti dėmesio į šturmaną 
ir visus pagalbinius režimus. Tačiau, 
jei anksčiau nesate žaidę simuliatorių, 
pasirenkite nemalonumams. Ma- 
žiausiai vienam, kitam skausmingam 
susidūrimui, kuris smarkiai atsiliepia 
ir mašinos išorei, ir būklei. Atitinkamai 
pagal avarijos stiprumą kenčia trans- 
misija, aerodinaminės charakteristikos, 
dėl to neišvengiamai prastėja mašinos 
stabilumas ir maksimalus greitis. Bet 
kuri rimtesnė avarija automatiškai iš- 
meta automobilį iš kandidatų į pergalę 
sąrašo, o jo vietą finiše su mielu noru 
užima kuris nors virtualus varžovas. 
Vietiniame garaže mechanikas pa- 
siūlys tūkstančius įvairiausių modifika- 


cijų bet kuriam skoniui: variklį, ratus 
bei svorio sumažinimą ir įvairiausius 
užrašus. Už kiekvieną karjeros režime 
laimėtą turnyrą dovanų gausite 
specifinę mašiną, kurią (priklauso nuo 
jos naudingumo koeficiento) galima 
parduoti arba patobulinti. Modifikacijų 
kainos nėra ypatingai didelės, laimėtų 
pinigų žaidime viskam užtenka, 
skirtingai nuo „Gran Turismo 4“, šis 
žaidimas nėra labai sudėtingas. 
„Forza Motorsport 2“ — tai 
pirmasis lenktynių simuliatorius 
naujos kartos konsolėse, tad visi iš jo 
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tikėjosi bent jau proveržio grafikoje. 
Tikėjosi ne veltui, visos 300 mašinų 
nors nemuša rekordų pagal poligonų 
skaičių, bet atrodo tikrai įspūdingai. 
Lenktynių metu saulės spinduliai 
sklandžiai šliaužia poliruotu kėbulu, 
medžių ir krūmų lapai šlamėdami 
siūbuoja vieningai su lengvu vasaros 
vėjeliu, o fenomenaliai gražus 
dangus horizonte privers bet kurį 
lenktynininką sustabdyti automobilį 
ir porą minučių pastovėti tyloje 
grožintis vaizdais. O tuo tarpu trasą 
supančiame lauke verda aistros: 
nemenkai detalizuoti žiūrovai, me- 
chanikai ir fotografai susirinko čia 
visai kitu tikslu :). 
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Pereiname prie „Forza Motorsport 
2“ fizinio variklio... Žinoma, negaliu 
vadintis prabangių automobilių elgesio 
profesionalių lenktynių sąlygomis 
žinovu, tačiau kaip faktą galiu kons- 
tatuoti: kiekvienas automobilis fizikos 
požiūriu nuo kito skiriasi taip pat, kaip 
ir priekinė pavara skiriasi nuo galinės. 
Mašinų elgesys trasoje smarkiai skiria- 
si nuo važiavimo asfaltu ir atvirkščiai. 
Šiek tiek nuvylė vietinė pažeidimų 
sistema. Tikroviškų pažeidimų visi 
laukė kaip studentai ir moksleiviai 
vasaros atostogų, tačiau ką gi mes 
gavome? Po priekinio susidūrimo 
maksimaliu greičiu gali atšokti net 
galinis bamperis, tuo tarpu mašinos 


| 


priekis bus vos sulamdytas. Po kie- 
kvieno susidūrimo su aptvarais arba 
varžovu jūsų mašinoje atsiranda pilkos 
monotoniškos kaip du vandens lašai 
panašios tekstūros, simbolizuojančios, 
reikia manyti, nuluptus dažus. 
Desertui palikau apie valdymą. 
„Xbox 360“ valdymo pultelis pelnytai 
sulaukė dešimčių apdovanojimų ir 
teigiamų kritikų atsiliepimų, „Forza 
Motorsport 2“ labai gerai įrodo kodėl. 
Jautrus prisilietimo stiprumui „Šiftai“ 
leidžia optimaliai reguliuoti akcelera- 
torių ir stabdžius, saikingai lankstus 
kairysis analogas leidžia maksimaliai 
tiksliai pasirinkti judėjimo trajektoriją, 
o dešinysis tuo tarpu suteikia galimybę 


Žaidėjas yra „pririšamas“ 


prie pasirinkto regiono 
ir pagal tai vysto savo 
karjerą. 


grožėtis važiuojančiu automobiliu skir- 
tingu stebėjimo rakursu. Lengvas pul- 
telio drebėjimas pasako ne tik apie tai, 
kuria puse automobilis nuvažiavo nuo 
kelio, bet ir leidžia nustatyti pavarą net 
nežvelgiant į spidometro parodymus. 
Vienu žodžiu, valdymas yra idealus. 

Kažkada 300 spartiečių sustabdė 
daugiatūkstantinę persų armiją. Trys 
šimtai „Forza Motorsport 2“ bolidų 
privers ryti kelio dulkes bet kokį varžo- 
vą. Nes tik čia gali laikinai prisijungti 
prie išrinktųjų ir suprasti, ką reiškia 
valdyti naujutėlaitį „Lamborgini“, leisti 
milijonus „tiuningui“ ir įsibėgėti iki 
kosminio greičio pačiose gražiausiose 
planetos lenktynių trasose. 
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> | 50 Cent - Straight To The Bank G5510261315 
2+ Avril Lavigne - When You're Gone G5510261316 
- Bob Sinclar - Sound Of Freedom G5510261317 
4 = Daddy Yankee feat. Fergie - Impacto G5510261318 
“1 David Bisbal - Silencio G5510261319 
(> DJOtzi -Ein Stern G5510261320 
“> | Enrigue Iglesias - Dimelo G5510261321 
2 Justin Timberlake - Lovestoned G5510261322 
N.4 Lucky Twice - Lucky G5510261323 
Maroon5 - Wake Up Call G5510261324 
Mutya Buena - Real Girl G5510261325 
Natasha Bedingfield - I Wanna Have Your Babies G5510261326 
Rihanna feat. Jay-Z - Umbrella G5510261327 
Rihanna feat. Sean Paul - Breaklt Off G5510261328 
Rihanna - Shut Up And Drive G5510261329 
Sunrise Avenue - Fairytale Gone Bad G5510261330 


Mika - Relax, take it easy 

Nelly furtado - All good things 

Mika - Grace kelly 

Justin Timberlake - My love 
MADONNA - Sorry 

Red Hot Chilli Peppers - Dani california 
Robbie Williams - She's Madonna 


G5510261197 
G5510261194 
G5510261191 
G5510261189 
G5510261188 
G5510261195 
G5510261193 
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G5510261192 
G5510261187 
G5510261185 
G5510261186 
G5510261184 
G5510261176 
G5510261183 
G5510261175 
G5510261182 
G5510261174 
G5510261152 
G5510261153 
G5510261154 
G5510261155 
G5510261156 
G5510261157 


Tai ne originaliai atliktos, o perdainuotos dainų versijos 
1. Rašyk žinutę su kodu: Pvz.: G5510261100, 
draugui: G5510261100 370699XXXXX 
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Justin Timberlake - Sexy back 
MADONNA - Get together 

Justin Timberlake - What goes around 
Paris Hilton - Stars are blind 

Ville Valo - Summer wine 

No Angles - goodbye to yesterday 
The Pussycat Dolls - Wait A Minute 
Pink - Leave me alone 

Take That - Shine 

Nelly Furtado - Te Busgue 

Take That - Patience 

Nelly furtado - Say it right 

Akon - Don't Matter 

Akon feat. Snoop Dog - I wanna love you 
Avril Lavigne - Girlfriend 

Avril Lavigne - Keep holding on 
Beyonce - Beautiful Liar 

Beyonce -Irrepleaceable 
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Dima Bilan - Number one fan 551026245. 
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Slezas - Rycka 551026243 
Verka Serdiucka - Dancing lasha tumbai 5510262436 


Blogos Mergaitės - Vakaras atėjo 5510262438 


A.Mamontovas - Marso kanjonai 026 g 


551026244: 
lustin Timberlake - What Goes Around 55102624: 


ika - Love Today 


Nelly Fūrta 
Timbaland 
5510262429 


„Norėdami užsisakyti monotoninę melodiją, rašykite žinutę su raide M ir 

pasirinktu kodu, pavyzdžiui: M4911502410 

Norėdami užsakyti draugui: M4911502410 370699XXXXX 

Siųsk numeriu: 1390 

„Norėdami užsisakyti polifoninę melodiją, rašykite žinutę su raide P ir 
pasirinktu kodu, pavyzdžiui: P4911502410 
Norėdami užsakyti draugui: P4911502410 370699XXXXX 

. Siųsk numeriu: 1190 


MELODIJOS MONOTONINĖS: NOKIA visomis Modetarns 
MELODIJOS POLIFONINĖS: NOKIA, SAMSUNG, MOTOROLA, SIE 
MENS SONY-ERICSSON LG, PANASONIC su WAP nustatymass 
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1. Norėdami užsirašyti savo vardą, rašykite žinutę su pasirinktu paveikslėlio kodu ir savo vardu, pvz.: T5510261008 VARDAS 
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T5510261024 T5510261064 


2. Siųsk numeriu: 1390 


Ši paslauga tinka tokiems patiems telefonų modeliams, kaip ir spalvotų paveikslėlių 2Lt 
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1, Norėdami užsisakyti java žaidimą, rašykite žinutę su pasirinktu kodu, pavyzdžiui; J5510261313 | 
Norėdami užsakyti draugui: J5510261313 370699XXXXX 
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Įstikinkije, kad toletonė įjungta WAPIGPRS pasisuga. Ją Užsisakykite paskambino savo operatorius: TELE2 » 117, OMNITEL - 1566, BITĖ GSM - 1501. Paslaugą gai užsisakyti visi OMNITEL BITĖ LIETUVA 
TELE2 abonementai bei LABAS, EXTRA, PILDYK, EŽYS, EUROCOM vartotojai Pagalba elektroniniu paštu supportūpipi.lt 
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INTERNETAS IR KOMPIUTERIS DAR NIEKADA 
NEBUVO PERKANDAMI TAIP LENGVAI! 
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yww.computeractive.lt 
UMERIO 
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Sureguliuoti 
savo kompiuterio | 
interneto naršyklę 


Mac kompiuteriai r" 
Svečiuose pas DIRBTUVES 
poną „Makintošą“ NET 24 psl. PATARIMŲ!!! 

. . b WORD diagramų kūrimas 
1 

Pagaliau ir AK! b VAIZDO klipai internete 
Trejus metus laukta b GOOGLE MAIL el. paštas 
„Halo 2“ AK versija b PAŽINTIS su Vista Sidebar 


Sužinok viską 
apie skaitmeninę Į*“ 
muziką: f 


DRM apsauga 
Suspaudimas 
Kodekai ir t.t. 


erisusiai parduodamas IT žurnalęs Didžiojoje Britanijoje, 
y, nuo šiol ir LIETUVOJE!!! ž 
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vPžpiastai ir visįėms suprantama ba pate šikiamos „pamokos“ 
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